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www.Rayman&com 

www.ubisoft.com 


Wyłączna dystrybucja w Polsce 

(PNC i y i a Licomp EMPiK Multigfedia Sp. z o.o. 

| I 02-935 Warszawami Chochołowska -ic 

I tel./fax (0-22) 64£99 21, (0-22) 642 81 65 
• t1CO,MP • EMPiK • MUtTIMEDlA WWW.LEM.COM. PL • LEM@LEM.COM. PL 


OFERTA SPECJALNA! Każdy, kto dostarczy nam GRYgJNALNĄ 
(angielskoję^nąjwersjęg^jjiyman 2, otrzyma jej polską 
wersję językową po kosztach wysyłki! 

ioft Entertainment. Wszelkie prawa zastrzeżone. Logo „Rayman" jesi zarejestrowanym znakiem handlowym, a postać Raymana iesfinakiem handlowym llbi Soft Entertainment. Projekt Ludi Factory. 
Wszelkie inne znaki i nazwy handlowe są wyłączną własnością odpowiednich firm. Stosowanie ich w jakiejkolwiek postaci, bez specjalnycłrzezwoleń, jęst prawnie zabronione. 
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JOJt W SPRZEPAŻY! 

NAJBARDZIEJ OCZEKIWANA GRA TEGO ROKU! SZUKAJ W SKLEPACH! 


Adrianna Biedrzyńska, Gabriela Kownacka, 

Emilian Kamiński, Władysław Kowalski, Wiktor Zborowski 



GRA OTRZYMAŁA 
WIELE NAGRÓD 
I WYSOKICH OCEN PRASY: 


CD ACTION 

9.5/10 



CUCK! 

5/6 

GRY KOMPUTEROWE 

90% 

MACHINA 


4.5/5 



MAGAZYN 10 

90% 


RESET 


9.5/10 



NEW S SERVICE 

9/10 

ŚWIAT GIER 
KOMPUTEROWYCH 

4, 4, 5 /5 




Pół roku zajęło nam stworzenie polskiej wersji giy, która jest największą i najbardziej złożoną 
produkcją w dziejach gier komputerowych. Kilkadziesiąt osób bez ustanku pracowało nad tym aby 
Torment przemówił do Ciebie w Twoim ojczystym języku i aby było to doznanie jakiego dotychczas 
nie przeżyłeś. Wreszcie będziesz mógł się zagłębić w ogromny świat Planescape. Wierzymy, 
że przyjemność z giy przewyższy wszystko co do tej pory poznałeś. 

Dlaczego musisz mleć Planescape: Torment: 

♦ Jest to najlepsza gra RPG, zarówno dla wielbicieli gatunku, jak i dla nowicjuszy. 

♦ Jest opracowana w polskiej wersji językowej. Znani aktorzy i doskonałe tłumaczenie sprawi, 
że poczujesz klimat giy jak nigdy dotąd. 

♦ Jest największą i najbardziej złożoną produkcją w dziejach gier komputerowych, 
a wykreowana wirtualna rzeczywistość jest najbliższa ideałowi. 

♦ Zajmuje 4 płyty CD wypełnione po brzegi ogromi^^esamowitym światem. 

♦ Pudełko z grą wypełnione jest rzeczami, które pozwmpSśżęze lepiej poczuć klimat gry. Znajdziesz 
w nim obok 4 płyt CD i obszernej instrukcji podkładkę pod mysz, słownik świata Planescape, 
plakat/mapę oraz oryginalną koszulkę (wybierz grę z koszulką w Twoim rozmiarze - oznaczenie na 
pudełku). Wszystko to za cenę normalnej gry'. 

♦ Kupując jedną grę bawisz się kilka razy lepiej i dłużej niż wieloma innymi! 


Torment to obowiązkowa pozycja 
w Twojej kolekcji gier komputerowych. 

Z tego zakupu będziesz naprawdę diugo zadowolony. 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt teł.: (0-22) 519 6919, Wirtualny Świat (0-22) 519 69 69; Sklepy firmowe CD Projekt Kraków ul. Starowiślna 65,tel. (0-12) 4212617; 
Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5,tel. (0-48)3632419; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 6728018; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 6542365; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel (0-22) 51969 00 



Tylko w Polsce wyjątkowo 
ekskluzywne wydanie gry 
zawierające dodatkowo: 
oryginalną koszulkę, mousepad, 
plakat i słownik terminów świata 
Planescape. 



Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 

CD * 

www* cdprofokł. com 



Dijn gebns&.Drago ns 


Już wkrótce 


INVICTUS 

Połączenie gry RPG 
z grą strategiczną. 
Jako wybrany przez 
greckich bogów 
śmiertelnik, zosta¬ 
jesz zamieniony 
w herosa i rzucony 
w wir porywających 
misji. 

Gra zostanie opra¬ 
cowana w całości 


r 



PLANESCAPE TORMENT S DESIGN: ©1999 Interplay Productions. Wszelkie prawa zastrzeżone. Bioware Infinity Engine ©1998 Bioware Corp. Portions ©1998 TSR, Inc. Torment, Planescape, Planescape logo, ADVANCED DUNGE0NS & 
DRAG0NS. the AD8D logo, TSR logo sa znakami handlowymi TSR, Inc., oddział Wizards ol the Coast, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Interplay, Interplay logo, Black Isle Studios i Black Isle Studios logo sa znakami handlowymi Interplay 
Productions. Wszelkie prawa zastrzeżone. Bioware, Bioware Infinity Engine i BioWare logo sa znakami handlowymiBioware Corp. Wszelkie prawa zastrzeżone. Virgin Interactiue Entertainment lEuropel Ltd. Virgcn jest znakiem handlowym Virgin 
Enterprises Ltd. Wszelkie prawa zastrzeżone. Baldurs Gate, Fallout 2 i Forgottem Realms i ich loga sa zastrzeżone. 
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WSTĘPNIAK 

CZEŚĆ 

famiętacie może felieton "Między nami, 
graczami" sprzed roku (ŚGK 4/00), w którym 
pojawiło się określenie l-Gen, a w pełnym 
brzmieniu: Info-Generation? Jeśli nie, to przy¬ 
pomnę, że mianem tym określono grupę ludzi 
wyrosłych na grach komputerowych i interne- 
cie; nowe pokolenie, którego przedstawiciele 
posiadajg umiejętność błyskawicznego wyszu¬ 
kiwania potrzebnych informacji i szybkiego ich 
przyswajania (uczenia się), wraz z udziałem 
wielopoziomowego myślenia. Nie uwierzycie, ale amerykańscy socjolodzy, po przeprowa¬ 
dzonych niedawno badaniach, także wyodrębnili w społeczeństwie taką grupę, którą nazwali 
Pokoleniem X (mniej elegancko, ale niech im tam). 

Oczywiście cieszy mnie, że ŚGK - mówiąc żartobliwie - ubiegł naukowców całego świata, 
ale nie to kto był szybciej tak naprawdę jest istotne, ale fakt, że w ogóle zauważono graczy 
i internautów. A zauważono - i nawet wyciągnięto wnioski, bowiem bazując na wynikach 
tych badań handlowcy wszelakiej maści wykoncypowali, iż oto na rynku pojawiła się nowa 
grupa nabywców i że trzeba coś z tym zrobić (czytaj: zarobić). 

Co to oznacza - wprost? Otóż to, że wkrótce na rynku pojawi się cala masa towarów 
i usług przeznaczona dla nas i tylko dla nas. Będą to filmy, książki, muzyka, zabawki, 
gadżety oraz wszelakie inne produkty, których nawet jeszcze nie wymyślono. Co więcej, 
ponieważ uznano, iż siła nabywcza Info-Generation vel Pokolenia X jest ogromna (a przy¬ 
najmniej tak oceniono to w USA), należy liczyć, iż będzie to oferta szeroka i bogata. Inaczej 
mówiąc, szykuje się prawdzimy boom z komputerem w tle. 

Kiedy przyjrzeć się temu uważniej, łatwo zauważyć, że pierwsze jaskółki już nadleciały. 
Film "Matrix" i "Trzynaste piętro" (jeśli nie widzieliście, polecam - jeśli ten pierwszy jest 
porównywalny z prozą Dicka, to ten drugi powinien być odnoszony do prozy Snerga) 
to tylko początek. Tak samo powieści wykorzystujące fabułę z gier (np. "Planescape Torment: 
Udręka" recenzowana w tym numerze ŚGK) czy płytki audio zawierające soundtracki 
z największych hitów naszej branży (np. "Wing Commander: Prophecy"). To się już dzieje 
i dziać się będzie coraz bardziej. Naturalnie, w całej tej masie sporo będzie tandety 
i zwykłego wyciągania mamony, ale na pewno znajdą się także perełki, które dla tego 
zamieszania będą usprawiedliwieniem. 

Trudno powiedzieć, jak to wszystko się skończy, a raczej - do czego doprowadzi. 
Na pewno za kilka lat pojawią się nowe możliwości, a wraz z nimi nowe pomysły i roz¬ 
wiązania. Tymczasem jednak komputerowcy, a zwłaszcza gracze i internauci, są na fali. 
I w przeciwieństwie do miłośników literatury fantastycznej, którzy najlepsze lata niestety 
mają już za sobą, nasz boom nie tylko wciąż trwa, ale tak naprawdę dopiero się zaczyna. 
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W sprzedaży od początku maja 



Okradnij angielską Królową... dla jej dobra! 



W roli amerykańskiego generała Pm 

Jako amerykański agent o kryptonimie Raven masz wykraść klejnoty brytyfSkiej Królowej. 


Tylko po to, aby prawdziwy złodziej ukradt fałszywki, które podłożysz do Skarbca. 


Traitor's Gate to gra na wskroś realistyczna. I nie tylko dlatego, że grafika przypomina film fabularny. 

Tutaj wszystko toczy się jak w realnym życiu. Twoje działania muszą być tak przemyślane i logiczne, 
jakbyś nie grat, a byt naprawdę wyszkolonym agentem stużb specjalnych! 

Jakość Traitor's Gate jest nieprawdopodobnie wysoka. To po prostu brylant... 

Każde miejsce w grze zostato pieczołowicie wyrenderowane z ogromną dbałością o realizm. 

Gaming Grand Central: 94% 

Rezultaty pracy firmy DayDream są zdumiewające. Traitoćs Gate to wręcz nieprawdopodobna gra przygodowa. 
Edge: 92% 

Jeśli chodzi o grafikę to gra jest znakomita, a może nawet powalająca. Odwzorowano w niej rzeczywistość. 

Zwiedzałem ostatnio Londyn i bytem zdumiony odnajdując w Traitoćs Gate te same i tak samo wyglądające 
miejsca, w których byłem w realnym życiu. Chciałbym zobaczyć więcej takich gier! 

Adventure Gamer 4,5/5 

Ta gra wygląda jak wysokubudżetowy film z Hollywood. Wspaniała muzyka i niezwykłe efekty świetlne. 

The Gamer Zonę: 4/5 


! Detaliczna sprzedaż wysyłkowa 

dayaream 



WARSZAWA, ul. Mokotowska 71, tel. (0 22) 6296339 


'/■M-N A 

Wyłączny dystrybutor w Polsce 

OSTROŁĘKA, ul. Kilińskiego 44. tel. (0 29) 2211 

i jako jeden z pierwszych w Polsce. 

RADOM, ul. Witolda 6/8, tel. (0 48) 3600070 

Zero kosztów wysyłki. 

SIEDLCE, ul. 3 Maja 23, tel. (0 25) 22757 


Odkryj tajemnicę brutalnego morderstwa! 
Znajdź winnego! 

Niech zatriumfuje sprawiedliwość! 




Fabuła jak z książki Agaty Christie: wielki, dwunasto- 
pokojowy dom, osiem tajemniczych postaci i ... trup. 
Kto zabił? Dlaczego? Za pomocą jakiej broni? 
Rozwiązanie tej zagadki należy do ciebie. 

Znajdź mordercę i spiesz się, bo inni też go szukają. 
Zmierz siły z detektywami sterowanymi przez 
komputer, którzy będą starali się uprzedzić cię 
i zebrać wszystkie laury. 


Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


JUZ W SPRZEDAŻY 















Kolejna, najprawdopodobniej ostatnia część słynnego cyklu (po niej będą 
już tylko wersje Online) - pożegnanie w wielkim stylu. ŚGK POLECA. 


ZAPOWIEDZI 


Aztec.15 

Dogs of War .14 

Lemmings Revolułion .17 

MartlanGothic:Unification ....12 

MechCommander 2 .18 

Reach for the Stars.10 

Silent Hunter 2 .11 

Time Machinę .16 


RECENZJE 


Enemy Engaged.34 

Faust.38 

Firestorm .54 

Force Commander .26 

Messiah .30 

Nascar Radny 3.42 

NFS: Porsche 2000 .46 




Messiah 

Trochę TPP, trochę FPP, szczypta angelologii i nać 
brutalności - słowem „Messiah". 


Force Commander 


Od dawna zapowiadany RTS rozgrywany w reali¬ 
ach starej trylogii „Star Wars" czyli... Imperium 
znów kontratakuje. 


Usłyszeć komputer 

Przewodnik dla chcących „udźwiękowić" swój 
komputer. Dla początkujących lektura obowiązko¬ 
wa, dla zaawansowanych materiał utrwalający wie- 


Faust 


Kolejna przygodówka ze stajni Cryo - tym razem 
również w wersji polskojęzycznej. I za bardzo 
przystępną cenę! 



Phoenix .52 

Rollcage Stage 2 .44 

Scout.40 

Spirit of Speed 1937 .49 

Swedish Touring Car Champ... .48 

Tarzan .53 

Traitors Gate .36 

Ultima 9: Ascension .20 

Wznowienia: 

2 in 1 .60 

Imperialism 2 .60 

Magie Carpet/Dungeon Keeper. .59 

Panzer Commander .61 

Quest for Glory 5.61 


Syndicate Wars/Dark Omen . .62 
Theme Park/Theme Hospital. .63 











































































RADY i PORADY 


Foroon.76 

Kroniki Czarnego Księżyca ... .68 

Skrzynko kontaktowo.79 

S.O.S.78 

The Sims .64 

Triki.81 

Tzor - ciężar korony.72 

Z prywatnych zbiorów.80 


SPRZĘT i MULTIMEDIA 


Profesor Henry 2001 .84 

Usłyszeć komputer.86 

Wieści, wieści .83 

Web news.82 

Zestawy głośnikowe - testy... .85 


TRYBUNA 


Ksigżki.90 

Bez prąciu.106 


Ksigżki.90 

Bez prąciu.106 



Donosy.95 

Film.102 

Frakcja 3D .99 

Hitoteko.8 

Hyde Park.92 

Kontyna.98 

Listy .6 

Między nami, graczami.95 

Roz(g)rywka.108 

Rozwiązanie konkursów ....110 

Świat według ManJAka.94 

Tawerno.96 




SPIS TREŚCI 


Majowy krążek to przede wszystkim „KA-52 Team Alligator" - symu¬ 
lator śmigłowca bojowego oraz „Force Commander" - trójwymiarowy 
RTS umieszczony w realiach „Star Wars". To także dwa rewelacyjne wyś¬ 
cigi: „Need For Speed: Porsche Unleashed" i „Rollcage Stage 2". Warto też 
przyjrzeć się doskonałej graficznie „Evolvie" - połączeniu strzelaniny z zestawem 
małego genetyka oraz „Tachyon: The Fringe" - kolorowej symulacji kosmicznego myśliwca. 


Invi<tus: In the Shadow of Olympus 


Need For Speed: Porsthe Unleashed 


Metal Fatigue 


Uwago: spis dotyczy płyty CD 


dołączanej do wersji ŚGK CD. 


Dodatki (patche): 


AMA Superbike 


Command & Conąuer: Tiberion Sun 


SGK 


SIO o 






















































































TRYBUNA 
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P iszę do Wis w chwi¬ 
lę po gigo 
wpadce. Dziś grałem so¬ 
bie w „Age of Empi- 
res 2" 


ju weszła moja mama. Właśnie wte¬ 
dy robiłetn ostateczne natarcie na 
miasto Sing(dla niewtajemniczonych 
- 3. misja „Into Oma" w kampanii 
Czingis Khana). Kiedy starsza to zo¬ 
baczyła - a było co oglądać! - złapa¬ 
ła się za głowę i powiedziała, że już 
teraz wie, dlaczego mój brat ciągle 
naśladuje żółwie Mnja. Zapytałem 
spokojnie co ma wspólnego ta histo¬ 
ryczna gra z półgłówkami z serialu 
telewizyjnego, ale nie usłyszałem od¬ 


powiedzi. W każdym razie mama 
myśli teraz, że moje trzy widkie prze¬ 
boje („Anno 1602", „Age of Empi- 
res2" i„Gmmumdos") to samo mordo- 
bicie i zabijanie. Po prostu koszmar. 

Pablo 


Tak, faktycznie głupia spra¬ 
wa. Mnie zdarzyło się kiedyś coś 
równie śmiesznego (tragicznego?). 
Otóż grałem w... „Lemmingi“, 
a jak niektórzy z Was pamiętają, 


kiedy coś się nie uda lub doj¬ 
dziemy do końca misji, pozosta¬ 
łe na planszy stworzonka trzeba... 
hmm, tego... wyeliminować. Ci, 
którzy grali, wiedzą, że scena to 
zabawna, jeśli wie się, o co cho¬ 
dzi. Ale traf chciał, że właśnie wte¬ 
dy stanęła nade mną wybranka 
mojego serca i kiedy ujrzała 
zbiorowe samobójstwo (?) Lem- 
mingów, spojrzała na mnie nie¬ 
pewnie i zapytała: „Więc mówisz, 
że gry uczą i wychowują? “. Oj, by¬ 
ło tłumaczenia przynajmniej na 
godzinę. 

Ale to nie jedyna taka opo¬ 
wiastka, a pewnie i Wy macie ich 
sporo w zanadrzu. Pośmiejmy się 
zatem wspólnie - czekam na Wa¬ 
sze listy. Wszak to świetny temat 
do Hyde Parku. A może nawet na 
osobny materiał? 


t Shzytając gazety 

V_-/ komputerowe, a 
zwłaszcza ŚGK, zau¬ 
ważyłem, że w ogóle 
nie dajecie zapowiedzi i recenzji 
gier łowieckich i wędkarskich. Ja 


Sklep: 

Dom Handlowy „BIM" 
10-450 Olsztyn 
Al. J. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


KOMPUTEROWA 

„CONTRA" 


tel. 0-604-481-460 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 

Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 


Sklep nie prowadzi sprzedaży wysyłkowej 

SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziatek-Pigtek 11:00-l 9:00, Sobota 11:00-l 5:00 


*x 




wioń, że niektórymi mogą się one nie 
podobać, ale przecież są też tacy, 
którzy je lubią. W zeszłym w ku 
„Deer Hunter 2" był na drugim 
miejscu na liście najlepiej sprze¬ 
dających się gier w Ameryce, a to 
już może o czymś świadczyć Przy 
okazji chciałon się przyczepić też do 
krajowych dystrybutorów i sprze¬ 
daży tych gio~ w Polsce - a właściwie 
jej braku. Ja sam mam tylko „Big 
Gamę Hunter 2 " i „Pro Fishing 3D\ 
bo innych gier po prostu nie mogę 
nigdzie dostać. Fajnie by też było, 
gdyby rodzimi producenci gier zwró¬ 
cili na to uwagę i zajęli się tworze- 
nion gier wędkarskich. 

Paweł z Puszczykowa 

Właściwie w swoim liście sam 
sobie odpowiedziałeś na posta¬ 
wione nam zarzuty. Głównym 
powodem, dla którego nie opisu¬ 
jemy wspomnianych przez Cie¬ 
bie gier wędkarskich jest to, iż 
nie trafiają one na Polski rynek, 
a tym samym do polskich graczy. 
Naszym zdaniem nie ma sensu 
pisać o czymś, czego nie ma i nie 
będzie w naszych sklepach. Ow¬ 
szem, czasem czynimy wyjątek 
w przypadku jakichś naprawdę 
światowych hitów, ale zasadniczo 
trzymamy się naszej zasady. Mo¬ 
że jednak faktycznie warto przyj¬ 
rzeć się temu tematowi i rozpro¬ 
pagować gry wędkarskie? Oby 
tylko czegoś jeszcze w tym te¬ 
macie dokonano... 

/ statn *° słyszy się 

V-/ wiele głosów że 

gry już nie są takie jak 

dawniej, że tonaty się 
przejadły, że coraz wymagania 
sprzętowe są coraz wyższe, chciał¬ 
bym więc poruszyć sprawę alterna¬ 
tywy dla gier komputerowych. Me za¬ 
mierzam jednak proponować Wam 
żadnych bierek. Sam należę do gro¬ 
na miłośników komputerów i wiem 
co to znaczy - oderwanie od kocha¬ 
nej maszynki. Ale jest sposób, aby 
połączyć przyjemne z pożytecznym. 
Chodzi o MUDy. 

MJJD czyli Multi- Lker Dungeons 
to wyśmienite połączenie możliwości 
gier RPG i intemetu. Jest to ogrom¬ 
ny świat, najczęściej oparty na rea¬ 
liach fantasy, ale nie tylko, w któ¬ 
rym gracz może się stać niezwycię¬ 
żonym wojownikiem czy widkim ma¬ 
giem. Wybór profesji jest naprawdę 
ogromny. Ktoś powie, co w tym ta¬ 
kiego, przecież to prawie jak „Dia¬ 
blo". To prawda, z tą tylko różni¬ 
cą, że jedynym ograniczeniem w tym 
przypadku jest nasza wyobraźnia, 
nawet wymagania sprzętowe są mi¬ 
nimalne, a wszystko dlatego, że w 


MUD-ach całość przedstawiona 
jest jako tekst. Me widzimy postaci, 
ale mamy jej opis. Podobnie odbywa 
się sterowanie - za pomocą komend 
pisanych. Tak więc za efekty spec¬ 
jalne odpowiedzialna jest wyobraź¬ 
nia gracza, zmcznie lepsza niż PHI 
z \boDoo 3. 

Ażeby było ciekamej, to w MUD 
-zie nie jesteśmy sami. Zawsze moż¬ 
na spotkać tu innych graczy (na tym 
polega idea) i albo pomagać sobie 
nawzajem, albo na siebie polowaćzur 
pełnie jak w „Quakeu" (tyle że pod¬ 
chody innych graczy są bardziej wy¬ 
rafinowane). Ponadto MUD jest nie¬ 
ustannie poprawiany, dodawane są 
nowe krainy, a błędy szybko usuwa¬ 
ne, tak więc naprawdę nie można się 
nudzić. 

Żeby zagrać wystarczy kompu¬ 
ter lub terminal podłączony do in¬ 
temetu i jakiś tdnet, ewentimlnie 
specjalny klient. Ja najczęściej do 
gry używam terminala na 386DX 
z 4 MB RAM i to zupdnie wystarcza. 

Sam zacząłeni grać niedawno, 
ale spędziłem już ponad 200 go¬ 
dzin na graniu i zapowiada się na 
dużo męcej. Jeśli ktoś chce spróbo¬ 
wać, to wystarczy, że w wyszukiwar¬ 
ce zapisze MUD i znajdzie zaszys- 
tko, co powinien wiedzieć. Osobiście 
polecam „Cygnus Diuision" na serwe¬ 
rze hdios.et.put.poznan.pl port 4444 
(tam gram). Innepopidame w Pols¬ 
ce MUDy to „Arcadia" i „Studnia 
Dusz", ale jest ich znacznie więcej. 
Zapraszam do spróbowania, na¬ 
prawdę warto. Tylko pamiętajcie 
- MUD uzależnia. 

Kshaą z Sosnowca 

Na dobrą sprawę list jest nie 
tyle pytaniem zwróconym do re¬ 
dakcji, co bezpośrednią propozy¬ 
cją złożoną innym naszym Czy¬ 
telnikom, dlatego nie będę zaj¬ 
mował tu stanowiska i komento¬ 
wał wypowiedź Kshaq’a (czy nie 
występowałeś przypadkiem w któ¬ 
rymś z komiksów Śledzia?). Po¬ 
wiem tylko, że MUD-y od lat są 
obecne w naszym, graczy, środo¬ 
wisku i trochę mi wstyd, że do 
tej pory jeszcze o tym nie wspo¬ 
minaliśmy na naszych łamach. 
Jeśli pozwolicie, w jednym z naj¬ 
bliższych numerów ŚGK nadro¬ 
bimy tę zaległość, zamieszczając 
jakiś przewodnik po MUD-ach. 
Czekam na Wasze sugestie. 

rubrykę prowadzi: 

Piotr Pieńkowski 

PS. W tym miesiącu grę kom¬ 
puterową otrzymuje.... każdy 
z gości rubryki „Listy". Gratuluję. 
Nagrody wyślemy pocztą. 


























Najlepszy symulator kosmiczny wkracza nirstrefę przystępnych cen 
na 3 płytach CD, po polsku i za 73 złotych! 



Wreszcie nadchodzi.czas na najlepszy symulator kusmicznojch zmagań. Zasiądź za 
sterami kosmicznego mgśliwca i daj się ponieść wirovwfvvielkiej wojny w której 
stawką jest przyszłość ludzkości. Bądź gotów Freespac^H jest już coraz bliżej... 



ła ml mTM Wersja polska i 

|P 'O&j! I _ W wyłączna dystrybucja w Polsce 

f -y-y PROJEKT 

V <Ą V www.edproiekt.com 


wreszcie w sprzedaży! 

Szukaj w dobrych sklepach z grami. 




„Jest to najlepszy kosmiczny symulator 
lotniczy, w jaki przyszło mi grać" (...] 
k r Vn_ „Zobaczcie sami te wspaniale 
f ' ' ? wybuchy, efekty świetlne, niesamowitą 
I - Vj kolorystykę i ogrom-niaste obiekty." 

L 10, ocena: 96/100 

„Grafika, dynamika oraz fabuła - to wszys¬ 
tko przemawia „za”. Także rewelacyjny system 
obsługi - lepszego HUD-a nie widziałem na 
żadnym statku. Wszystko jest uporządkowane i 
łatwe do opanowania." 

NEW S SEFMCE, ocena: 9/10 


„Nie sposób nie chylić czoła przed 
,iict; ludźmi, którzy byli w stanie dokon- 

u SsJr- ać niemożliwego - tak znacząco 
poprawić coś, co już wydawało 
/A się doskonałe". 

'. „Znakomicie przygotowana kampa¬ 
nia i wymagające misje, dokładnie opracowana 
„otoczka” fabularna, wybitne odprawy. Do tego 
dodać należy prawdziwe mistrzostwo w kategorii: 
autentyczność lotu, ogromna ilość statków, tak 
własnych jak i wrażych (ponad 70 rodzajów!), 
niesamowita różnorodność broni". 

CD ACTION, ocena: 9+ 


Pierwsza część znakomitej serii. 
Obowiązkowa pozycja w kolekcji 


wszystkich fanów kosmicznych symu- 




_ „Autorzy Freespace 2 spro- 

ł stali bardzo trudnemu zada- 
|||?!\ [ niu. Nie tylko stworzyli grę 
GRJ/lRiMYTAS 1 wysokiej jakości, trzymającą, a 
' nawet wybiegającą ponad' 
standardy,ale nadali jej swoisty 
klimat,o których w grach nie łatwo." 

RESET, ocena: 9/10 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt tel.: 
(0-22) 519 69 19. Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69; Sklepy firmowe 
CD Projekt Kraków ul. Starowiślna 65. tel. (0-12) 421 26 17; Radom pl. 
Konstytucji 3 maja nr 5, lei. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul Indyjska 25a, tcL 
(0-22)6728018; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe: 
Warszawa uL Jagiellońska 74, tel (0-22) 519 69 00 
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Demise 


Okienka i inne 

N a początku kwietnia odbyła się premiera polskiej wersji systemu Windows 2000, który 
ma w sobie łączyć „przyjazność" Windows 98 i niezawodność Windows NT. Jak będzie 
w praktyce, zobaczymy gdy rozpocznie się sprzedaż systemu, co ma nastąpić na 
początku maja. Cena nowych „okienek" nie jest jeszcze znana, ale ma być konkurencyjna 
w stosunku do już sprzedawanej wersji .angielskiej. Ponieważ ta ostatnia kosztuje jakieś 350$ 
łatwo sobie obliczyć, iż za przyjemność pracy w nowym środowisku trzeba będzie wydać 
jakieś 1200 złotych. Od daty premiery, która odbyła się w połowie lutego do początku kwiet¬ 
nia sprzedano w każdym razie ponad milion kopii systemu. 

Konkurencyjną propozycją dla Windows 2000, przynajmniej w zastosowaniach 
niekoniecznie związanych z grami jest system operacyjny BeOS. Od końca marca można go 
sobie samemu ściągnąć z sieci (www.be.com), a jego urok polega między innymi na tym, 
iż nie trzeba go instalować tak jak Windows. Wystarczy, że uruchomisz go z poziomu 
„okienek", a zamiana systemu dokona się automatycznie. 

Nie można zapomnieć też o Linuxie, którego stale rosnąca popularność jest chyba naj¬ 
większym zmartwieniem Microsoftu. Nad systemem tym pracują już bardzo poważne firmy 
(między innymi Correl i Red Hat), zaś pojawienie się takich gier jak Quake 3 i Unrel Tour- 
nament pod Linuxa, zelektryfikowało posiadaczy komputerów na całym świecie. 

Który system wygra? Na razie prowadzi Windows, ale wszyscy znamy opowieść o Dawi¬ 
dzie i Goliacie... 


(nowość) 7 (10).* 7 


Wyspa 7 Skarbów 
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Forte Commander 


Age of Empires 2 f | Worms Armageddon PL 


Faraon PL 


Settlers 2 PL 


/ / 




Tim 


The Sims PL 


The Sims PL 


EraEMHfflau 


C&C: Firestorm 
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Roller Coaster Tycoon PL 
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Jazz Jackrabbit 2 PL: Zimowe Przygody 


Worms Armageddon PL | | Faraon PL 
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ZŁOTA KOLEKCJA GIER 


SZCZEGÓŁY ZA MIESIĄC 






ZAPOWIEDZI przygotował: Bazyl 



RCnCH FOR m STRRS 


Wydawca: Mindscape 





I lydane na początku 
%Arlat osiemdziesiątych 
Reach for fhe Stars było 
pierwszą grą strategiczną, 
w której, by wygrać, musia¬ 
łeś zbadać nieznany teren, 
zasiedlić go, zbudować prę¬ 
żną ekonomię i pozbyć się 
wszelkiej konkurencji. 
Teraz, po blisko 20 la¬ 
tach, twórca gry, 
firma SSG, posta¬ 
nowiła powrócić do 
swojego dawnego 
przeboju i stworzyć je¬ 
go remake. Zatytułowany 
jest on po prostu Reach for 
the Stars. 

W grze występuje szes¬ 
naście ras, z których każda 
dysponować ma innymi te¬ 
chnologiami, oraz zróżnico¬ 
wanym zestawem cech. Swo¬ 


je zdolności przywódcze mo¬ 
żesz wypróbować w kam¬ 
panii, w której dowodzisz 
ludźmi, lub też w pojedyn¬ 
czych scenariuszach gdzie 
masz wolną rękę odnośnie 
do tego, kim chcesz grać. 
Ciekawie przedstawiać ma 
się również generator misji, 
pozwalający Ci nie tylko 
określić gdzie i kto ma się bić, 
ale również jakimi technolo¬ 
giami może dysponować i ja¬ 
kie mają być warunki zwy¬ 
cięstwa. Dodatkowo możesz 
także zaprojektować swoje 
własne rasy, co w sumie daje 
niemal nieskończoną liczbę 
możliwych kombinacji gry. 
Ponieważ nowe Reach for 
the Stars tworzone jest z my¬ 
ślą o miłośnikach klasycznych 


strategii turowych, zrezygno¬ 
wano z eksperymentów z cza¬ 
sem rzeczywistym. Wszyst¬ 
ko rozgrywać się będzie w 
turach, także i kosmiczne 
bitwy. Według zapowiedzi 
twórców gry, ma¬ 
ją one roz¬ 
grywać się 


lecz całym zgrupowa¬ 
niom. Pomyślano też o tym, 
byś musiał dbać o równo¬ 
mierną rozbudowę floty. 
Nie opłaca się w niej utrzy¬ 
mywać tylko potężnych stat¬ 
ków, jako że małe myśliwce 
zawsze będą miały nad ni¬ 
mi przewagę ruchliwości. 


wygląda sprawa dyploma¬ 
cji. Tutaj wszystko ma zale¬ 
żeć od Ciebie. Ponieważ każ¬ 
da nowo odkryta rasa z za¬ 
łożenia będzie odnosić się 
do Ciebie z wrogością, na 
brak zajęcia nie powinieneś 
narzekać. By przekonać in¬ 
nych do Twojego punktu wi¬ 
dzenia będziesz mógł za¬ 
wierać umowy handlowe, so¬ 
jusze, próbować przekupst¬ 
wa, a nawet wprowadzać 
embarga. Ta ostatnia możli¬ 
wość jest o tyle interesują¬ 
ca, że może całkowicie za- 
drogę do 
poznania 


|emnic 
jakiegoś interesu¬ 
jącego Cię gadże¬ 
tu. Chyba, że przeła¬ 
miesz blokadę siłą, albo 
wezwiesz na pomoc ryce¬ 
rzy Jedi... 

Reach for the Stars ukazać 
ma się już niebawem, zaś 
dystrybucją gry w Polsce 
zajmie się firma Play It! 


wa i utrzyma¬ 
nie kolonii, projektowanie 
nowych statków, odkrywa¬ 
nie nowych obszarów galak¬ 
tyki - wszystko to, jeśli tylko 
chcesz, może za Ciebie zro¬ 
bić komputer. Nieco inaczej 


szybko, 
a to dzięki spryt¬ 
nemu systemowi za¬ 
rządzania flotą. Otóż nie 
będziesz tu wydawać rozka¬ 
zów pojedynczym statkom. 


Z drugiej strony samymi 
myśliwcami także trudno 
będzie wygrać bitwy, a to 
ze względu na zróżnicowa¬ 
ny zasięg broni. Wielkie krą¬ 
żowniki wyposażone w ra¬ 
kiety dalekiego zasięgu bę¬ 
dą tu miały zdecydowaną 
przewagę. 

Podobnie, jak w Imperium 
Galactica 2, wiele elemen¬ 
tów gry będzie w pełni 
zautomatyzo- 
n y c h . 
Budo- 
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Battlezone 2 


W -rt-W Battlezone 2 to gro, którą trudno zakwalifikować do 
konkretnego golonko. No pozór dominuje to szyh- 

XXX k" "Ma, jednak po bliższych oględzinach okozojo 
h ii naprawdę woźno jest stworzenie baz,, gro- 

XxX madzenie sura ™' b " d ° wa ■* Wsi t i|k » •“ 

^ >-f odbywa się w przepięknej scenerii wielu planet, na 

które przeniesie Gęsi 

cena: 150 zł ♦ dystrybucja: LEM 


cena: 159 


Gabriel Knight 3D to kolejna część przygód... Ga¬ 
briela Knighta, tym razem przedstawionych w pełni 
trójwymiarowej, olśniewającej rozmachem grafice. 
Nasz bohater zmagał się będzie z wampirami, wol- 
nomularzami, templariuszami, porywaczami dzieci 
i tajemnicą świętego Grala, jak również dowie się w 
końcu kto byl jego praprzodkiem, 
zł ♦ dystrybucja: Play It 


^ Nox to nawiązująca do Diablo mieszanka fantasy 
JCyyyy i gry zręcznościowej, w której wędrując przez nie- 
słychanie bogatą wizualnie krainę starasz się do- 
wM? ! trze ć ^ Hecubah, pani zla. Możesz wcielić się w po- 
sta ^ myśliwego, maga lub wojownika, co ma wpływ 
M - na rozwój fabuły oraz na to, kogo i co spotkasz na 

-OT ^ swej drodze. 

cena: 119 zł ♦ dystrybucja: IPS CG 


¥¥¥ 

☆☆☆ 

mi 

inS-ir 

cena: 99 zł 


Na oko rajd jakich wiele, po bliższym przyjrzeniu 
się Rally Championship okazuje się jedną z najlep¬ 
szych gier w swym gatunku. Niezwykle realistycz¬ 
ny, oferujący możliwość pokonania ponad 900 kilo¬ 
metrów zrekonstruowanych na bazie materiału fil¬ 
mowego tras, program ten jest świetną propozycją 
dla tych, którzy marzą o karierze Hołowczyca. 
dystrybucja: LEM 


giem burzy i pustyni, którego nieopatrznie obudziła 
¥ ¥ ¥ z długiego snu. Jak zwykle czeka ją mnóstwo przy- 
¥¥¥ gód, rozwiązywanie zagadek i walka ze złoczyńcami. 

Co ciekawe, dla wygody Lary wszystkie te atrakcje 
JJr zostały zgromadzone w jednym miejscu - Egipcie, 
cena: 165 zł ♦ dystrybucja: Mirage 


Mi 

¥ 

cena: 99 zł 


Unreal Tournament to największy konkurent Quake 
3. Napędzany zmodyfikowanym enginem Unreala, 
prócz standardowych opcji zabawy, takich jak 
deathmatch i capture the flag, oferuje także bar¬ 
dzo oryginalne assault i domination. Dysponuje wyś¬ 
mienitym modułem sztucznej inteligencji, która 
sprawia, iż boty zachowują się niemal jak ludzie. 
♦ dystrybucja: LEM 


Gry, które dopiero to miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w nie¬ 
pamięć. Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygod¬ 
niami, a gra kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentuje¬ 
my takie właśnie programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 




C hoć największe bitwy II wojny świato¬ 
wej rozegrały się na lqdzie, nie mniej 
zacięte były zmagania na morzach i oce¬ 
anach. Może o tym świadczyć chociażby 
fakt, iż procentowo największe straty w 
armii niemieckiej poniosła flota podwod¬ 
na. O okrucieństwie tych walk będziesz 
mógł się przekonać już jesienią, za spra- 
wq Silent Hunter 2, nowej gry firmy SSI. 




Dowodzqc niemieckim okrętem podwod¬ 
nym zmagał się będziesz z alianckimi 
konwojami i przede wszystkim z reali¬ 
zmem gry. Jak twierdzq jej twórcy, małe 
sq szanse na to, by ktokolwiek „przeżył" 
całq wojnę. Wynika to ze statystyki, jak 
i wspomnień zaproszonego do współpra¬ 
cy nad grq niemieckiego dowódcy okrętu 
podwodnego, jednego z dwóch, którzy 
opracowali koncepcję „wilczych stad". 


Ciekawostkq Silent Hunter 2 będzie 
z pewnościq także i to, że ma ona współ¬ 
pracować „po sieci" z Destroyer Com- 
mand, innq grq nad którq pracuje obec¬ 
nie SSI, poświęconq historii zmagań na 
morzu widzianych od strony dowódcy 
niszczyciela. 

Dystrybucjq Silent Hunter 2 w Polsce 
zajmie się firma Play It! 
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Wydawca: Take 2 lnteracłive 


MARTWI GOTHIC: UHlflCDTlON 


Z pewnością znasz historię z ka¬ 
wałkiem meteorytu z Marsa, 
na którym naukowcy NASA od¬ 
kryli ślady życia. Swego czasu by¬ 
ło o tym dość głośno, a przynaj¬ 
mniej na tyle, że ktoś dopowie¬ 
dział dalszy ciąg 
tej historii. Mó¬ 
wiąc dokładniej, 
zrobiła to firma 
Talonsoft, której 
nawiązujący 
nieco do klima¬ 
tu Alone in the 
Dark program 
zatytułowany Martian Gothic: Uni- 
fication zabierze Cię do kolonii 
badawczej Vita 1 założonej na 
Marsie w roku 2006. 

Jej celem było poszukiwanie 
śladów życia na i pod powierz¬ 
chnią planety. W dwa dni po roz¬ 
poczęciu odwiertów na Ziemię do¬ 
tarła dziwna wiadomość: „chcesz 
przeżyć, bądź 
sam", po czym 
kontakt ze sta¬ 
cją został przer¬ 
wany. 

Dziesięć 
miesięcy póź¬ 
niej na Marsa 
przybywa mi¬ 
sja ratunkowa, składająca się 
z trzech ludzi: Martina Karne'a, 
speca od bezpieczeństwa, Dianę 
Matlock, mikrobiologa i Kenzo 
Uji, eksperta od sztucznej inte¬ 
ligencji. Możesz wcielić się w każ¬ 
dą z tych postaci, ale musisz pa¬ 
miętać o ostrzeżeniu - nie wolno 


doprowadzić Ci do spotkania się 
członków Twojej drużyny, albo 
stanie się coś naprawdę złego 
(co dokładnie, to jak na razie słod¬ 
ka tajemnica). Z innych niebez¬ 
pieczeństw czyhających na Cie¬ 
bie na stacji wy¬ 
mienić można 
też możliwość 
zakażenia ob¬ 
cą bakterią, oraz 
obecność po¬ 
przedniej zało¬ 
gi, która w więk¬ 
szości zamieni¬ 


ła się w swego 
rodzaju zombie. 
Będziesz mu¬ 
siał poradzić so¬ 
bie w tym bar¬ 
dzo nieprzyja¬ 
znym środowis¬ 
ku, a przy oka¬ 
zji dowiedzieć 
się, co takiego odkryto podczas 
wierceń. 

Martian Gothic: Unification 

pojawić ma się w sprzedaży w 
drugim kwartale tego roku, a dy¬ 
strybucją tego programu zajmie 
się firma Play It! 
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Lara na ekranie 

Firma Eidos podała informację, 
iż w postać Lary Croft w nad¬ 
chodzącej ekranizacji Tomb 
Raidera wcieli się Angelina 
Jolie. Aktorka ta znana jest 
między innymi z takich fil¬ 
mów, jak „Kolekcjoner Kości" 
i mający ukazać się w maju 
„Girl, Interrupted" (za który 
otrzymała Oscara). Ciekawe, 
jak poradzi sobie ona z rolą 
bohaterki gry komputerowej? 

Konsole nie gorsze 

Ceny gier na PC z wolna dos¬ 
tosowują się do możliwości 
klientów (a nie na odwrót), co 
jest bardzo korzystnym zjawis¬ 
kiem. Nieco inaczej było do 
tej pory z konsolami, dla któ¬ 
rych gry kosztowały około 
200 zł. Być może już nieba¬ 
wem zacznie się to jednak po¬ 
woli zmieniać, jako że firmy 
Play It! i Take 2 lnteradive wspól¬ 
nie rozpoczynają ciekawy eks¬ 
peryment - wprowadzają no¬ 
we tytuły w cenie 99 zł. Tak 
trzymać! 

Nowe Might & Magie 

Might & Magie 8 dopiero co 
miało swoją premierę w USA, 
a firma 3DO już poinformo¬ 
wała o swoich planach odnoś¬ 
nie swojej kolejnej gry role- 
playing. Zatytułowana Legends 
of Might & Magie ma być ona 
napędzana enginem LithTech 
2.0 (następcy LithTech 1.0 uży¬ 
tego między innymi w Shogo: 
MAD). 

Rok smoka 

Firma Eidos lnteractive podpi¬ 
sała umowę na wydanie no¬ 
wego tytułu „Three Kingdoms: 
Fate of the Dragon". Będzie to 
strategia czasu rzeczywistego 
oparta na najbardziej burzli¬ 
wych dziejach historii Chin. 
Gra ma się ukazać już jesie- 
nią tego roku. 

Messlah tanio 

Messiah, recenzowana w tym 
numerze ŚGK nowa gra firmy 
Shiny Entertainment sprzeda¬ 
wana będzie (a raczej już jest) 
w cenie zaledwie 29.90 zł. Wy¬ 
gląda na to, że czasy piratów 
się kończą. 


Wydawca: Take 2 lnteractive PC? 


Walka z desantem nieprzyjaciela. 


D0GS Of UIAR 


zarówno ostrymi kłami, jak i swe¬ 
go rodzaju bronią miotającą. 

Sama możliwość grania trze¬ 
ma różnymi armiami nikogo nie 
zaskoczy - tą opcję wypróbował 
już Starcrafi. i całą pewnością bit¬ 
wy w wydaniu Blizzarda nie posia¬ 
dały jednak tego rozmachu, co po¬ 
jedynki w Dogs of War. Toczą się 
one na olbrzymich przestrzeniach, 
a brać może w nich udział do 200 
jednostek jednocześnie. Dość po¬ 
wiedzieć, że chmara przeciwników 
z wolna schodzących ze wzgórz 
może zrobić piorunujące wraże¬ 
nie. Rzecz jasna walce towarzy¬ 
szyć mają wszystkie modne obec¬ 
nie efekty specjalne: kolorowe eks¬ 
plozje, smugi dymów zostawia¬ 
nych przez pociski, ślady po znisz¬ 
czonych jednostkach. 

Jedną z ciekawszych cech gry 
będzie z pewnością możliwość bez¬ 


pośredniego sterowania wybra¬ 
ną jednostką. Wrażenia z walki 
są wówczas znacznie bardziej 
osobiste, choć, podobnie jak w 
Machines, i tu powstaje pytanie, 
czy nie stracisz wówczas kontroli 
nad bitwą. Wersja beta, którą tes¬ 
towaliśmy w redakcji nie pozwa¬ 
lała udzielić odpowiedzi w tej 
kwestii, pozostaje nam więc tylko 
poczekać na gotowy produkt. 
Ten ukaże się już niebawem 
(zapowiedziana data pre¬ 
miery to drugi kwartał tego 
roku), a dystrybucją gry 
zajmie się firma Play It!. 


S trategie czasu rzeczywistego 
coraz częściej opatrzone są 
przestrzenną, trójwymiaro¬ 
wą grafiką. Przykładów nie trze¬ 
ba szukać daleko - Battlezone, Ma¬ 
chines, Earth 2150, Force Com- 
mander - wszystkie te gry za¬ 
przęgły do boju trzy wymiary. 
Tendencja ta okazała się tak silna, 
że nawet firma Talonsoft, postrze¬ 
gana do tej pory jako ostoja tra- 
dycyjnych gier strategicznych, zde¬ 
cydowała się dorzucić tu swoje trzy 
grosze. 

Najnowsza gra 
rodem z Talonsoft, 
zatytułowana Dogs 
of War, przenosi 
Cię na odległą pla¬ 
netę Primus IV. 

Będąc źródłem 
niezwykle cen¬ 
nego surowca, 
stała się ona 
miejscem inten¬ 
sywnej kolonizacji 
prowadzonej przez lu¬ 
dzi. Zbudowali oni kopal¬ 
nie, rozpoczęli eksploatację 
złóż, a w międzyczasie upo¬ 
rali się nawet z miejscowy¬ 
mi formami życia. Jakieś 
pięćdziesiąt lat później, 


zniechęceni polityką socjalną Zie¬ 
mi górnicy postanowili wybić się 
na niepodległość i w tym celu wy¬ 
najęli najemników. Ziemia jak zwy¬ 
kle w takich przypadkach 
wysłała wojska, by stłumić 
rebelię i tak rozpoczęła się 
wojna. 

Spośród trzech stron 
biorących udział w konflik¬ 
cie oddziały Ziemi dyspo¬ 
nują najbardziej zaawan¬ 
sowaną techniką. Niestety, 
nie są zbyt liczne. Wojska 
powstańców na od¬ 
wrót - jest ich więcej, 
ale nie mają tak sil¬ 
nej broni, co spra¬ 
wia, iż muszą bar¬ 
dziej polegać na 
uważnym pla¬ 
nowaniu bitew. 
Trzecią stroną kon¬ 
fliktu są Man- 
tai, olbrzy¬ 
mie 


zamieszku¬ 
jące Primusa, i 
dysponujące j 


























swoich przygodówkach 
programiści z francuskiej 
firmy Cryo zawsze lubili 
sięgać do historii, jako źródła fa¬ 
buły. Owe fakty z mniej lub bar¬ 
dziej odległej przeszłości z reguły 
wymieszane były 
z elementami fan¬ 
tasy lub s-f, w rezul¬ 
tacie czego pow¬ 
stawały najcudacz¬ 
niejsze, na swój 
sposób czarujące 
komputerowe opo¬ 
wieści. Również ma¬ 
jący się wkrótce po¬ 
jawić Aztec zos¬ 
tał stworzony we¬ 
dług typowego 
przepisu Cryo, przy 
czym tym razem na warsztat wzię¬ 
to Amerykę Południową sprzed 
okresu kolumbijskiego, kiedy olbrzy¬ 
mie imperium Azteków przeżywa¬ 
ło swój największy rozkwit. 

Aztec opowiada historię mło¬ 
dego Indianina, zwanego przez 
ziomków Małym Wężem. Chło¬ 
pak ów, wędrując pewnego dnia 
po dżungli staje się mimowolnym 
świadkiem morderstwa wysoko 
postawionego szlachcica. Umiera¬ 
jący mężczyzna wręcza Małemu 
Wężowi dziwny przedmiot i naka¬ 


zuje mu oddać go pewnemu czło¬ 
wiekowi w Tenochtitlan, twierdząc, 
że od powodzenia jego misji za¬ 
leżą losy całego azteckiego im¬ 
perium i życie samego Montezumy 
II. Po przybyciu na miejsce, chło¬ 


piec odkrywa, że odbiorca jego 
przesyłki zmarł w tajemniczy spo¬ 
sób, a on sam stał się głównym po¬ 
dejrzanym w dochodzeniu mają¬ 
cym wyjaśnić zabójstwo szlachcica, 
z którym rozmawiał w dżungli. Mło¬ 
dzieńcowi nie pozostało nic innego 
jak tylko wyruszyć do legendarne¬ 
go miasta ze złota, by na własną 
rękę przeprowadzić śledztwo. 

Aztec, tak jak inne przygo- 
dówki Cryo, pełen będzie skomp¬ 
likowanych łamigłówek logicz¬ 
nych, choć, jak zapowiadają auto¬ 
rzy, pojawi się tu 
również rozbudo¬ 
wana, trójpoziomo- 
wa opcja przesłu¬ 
chiwania świadków. 
Jak będzie to wy¬ 
glądało w rzeczy¬ 
wistości dowiemy 
się już w maju, kie¬ 
dy to gra za spra¬ 
wą CD Projekt tra¬ 
fi do sprzedaży w 
polskiej wersji ję¬ 
zykowej. 
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UJciqż Holf-life 
Jesieniq ukazać ma się kolejny 
dodatek do Half-Life'a, zaty¬ 
tułowany Hostile Takeover. 

Bcildur's Gate DVD 
Dobra wiadomość dla posia¬ 
daczy odtwarzaczy DVD. Jesz¬ 
cze w tym miesiqcu do sprze¬ 
daży trafi specjalnie dla nich 
przygotowana wersja BalduKs 
Gate + Opowieści z Wybrze¬ 
ża Mieczy. W pudełku prócz 
gry znajdzie się także pod¬ 
kładka pod mysz, ksiqżka i ma¬ 
pa. Wszystko w cenie 159 zł. 

Jagged fllliance 3? 
Firma SirTech pracuje nad 
trzeciq częściq swego hitu 
Jagged Alliance. Pojawiły się 
co prawda pogłoski o tym, iż 
zespół pracujqcy nad grq zos¬ 
tał przesunięty do prac nad 
Wizardry 8, innym projektem 
firmy, ale niedawno zapewni¬ 
ła ona, iż JA 3 pojawi się 
w 2001 roku. 

Przed €3 

Firma LucasArts ogłosiła, iż na 
zbliżajqcych się targach E3 za¬ 
prezentuje czwartq część Mon- 
key Island. Electronic Arts po¬ 
informowało z kolei, iz poka¬ 
że grę napędzanq enginem 
Unreala, zatytułowanq Clive 
BarkeKs Undying. Po tytule sq- 
dzqc będzie to horror. 

Nowy konkurent 
Microsoft ma nowego konku¬ 
renta. BeOS 5 to nakładka na 
system Windows specjalnie za¬ 
projektowana do pracy z mul¬ 
timediami, którq można ściąg- 
nqć sobie z Internetu. W ciqgu 
pierwszego weekendu BeOS 5 
trafił do pół miliona internau¬ 
tów. 

Graficzna rewolucja 
W tym roku ukazać majq się 
nowe układy graficzne firm 
NVIDIA, ATI, Matrox i 3dfx. 
Najciekawiej zapowiadajq się 
produkty NVIDII: NV11 i NV15, 
ale czarnym koniem stawki mo¬ 
że stać się firma ATI, której 
Ragę 6 (nazwa kodowa) ma 
wypełniać do 800 milionów 
pikseli/s i do 2,4 miliarda tek- 
seli/s. 


THC TIMC MRCHINC 


G ry oparte na fabułach 
ksiqżek znanych pisarzy 
należq raczej do rzad¬ 
kości. Przeważnie wszystko rozbi¬ 
ja się o to, że historia opowiedzia¬ 
na na kartach powieści nie nada¬ 
je się na komputerową adaptację, 
niemniej jeszcze częściej sprawy 
mają się po prostu tak, że produ¬ 
cenci boją się zajmować konwer¬ 
sjami dzieł literackich, nie chcąc 
by oskarżono ich o to, że zepsuli 
kompletnie wizję autora książki. 
Z tego powodu nie ukrywam, 
że byłem wielce zaskoczony kiedy 
usłyszałem o mającej ukazać się 
lada chwila adaptacji „Wehikułu 
czasu" H.G. Wellsa, w postaci naj¬ 
nowszej przygodówki The Time 
Machinę ze stajni francuskiej fir¬ 
my Cryo. 

Głównym bohaterem gry jest 
sam Herbert George Wells, który 
za sprawą swojego wehikułu cza¬ 
su trafił do przyszłości dość od¬ 
ległej, gdyż wylądował w roku 
800 000. Po zjawieniu się na miejs¬ 
cu, jego fantastyczna maszyna znik¬ 
nęła bez śladu a on sam odkrył, 
że świat przyszłości to bardzo 
dziwne i niebezpieczne miejsce. 
Na Ziemi wciąż szaleją burze cza¬ 
sowe, które pochłaniają wspom¬ 


nienia ludzi i niszczą naturalny po¬ 
rządek czasoprzestrzeni. Wells 
dowiaduje się jednak, że istnieje 
istota będąca w stanie przywrócić 
balans czasowy i odesłać 
jego samego do włas¬ 
nej epoki. Nie wahając 
się ani chwili autor 
„Wehikułu czasu" wy¬ 
rusza na poszu¬ 
kiwania półboga 
Khronosa, w której to 
wędrówce będziesz 
miał okazję mu to¬ 
warzyszyć. 


Pierwszą rzeczą, która rzuca 
się w oczy po odpaleniu wersji be¬ 
ta „The Time Machinę" jest nowy 
engine graficzny Cryo. Jak do tej 
pory większość przygodówek stwo¬ 
rzonych przez tę firmę pozwalała 
graczowi patrzeć na świat oczy¬ 
ma bohatera, obracać się w do¬ 
wolną stronę za pomocą myszki 
i przechodzić pomiędzy lokacjami 
metodą skokową. Tym razem na 
postać Wellsa możemy patrzeć 
z perspektywy trzeciej osoby, a ka¬ 
mera pokazująca jego poczyna¬ 
nia ustawia się pod przeróżnymi 
kątami. Główny bohater, jak rów¬ 


nież inne postacie napotkane pod¬ 
czas wędrówki, to w całości trój¬ 
wymiarowe obiekty stworzone 
z wielokątów, co sprawia, że 
wszystkie te istoty wyglądają wy¬ 
jątkowo realistycznie. Jeśli do¬ 
dać do tego jeszcze statyczne, 
prerenderowane tła naj¬ 
wyższej jakości, The 
Time Machinę mo¬ 
że się okazać jed¬ 
ną z ciekawszych 
przygodówek 
pod względem 
graficznym os¬ 
tatnich miesięcy. 
Poza tym, jak chodzą 
słuchy, tym razem 
Cryo ma zrezygno¬ 
wać z typowych dla 
gier tej firmy su- 
pertrudnych, nie 
zawsze logicz¬ 
nych łamigłówek. 
Ostateczna wer¬ 
sja gry, która u nas 
w kraju pojawi się w 
polskiej wersji języ¬ 
kowej, trafi na półki 
sklepowe już w ma¬ 
ju, a jej dystrybucją 
'**. zajmie się firma CD 

2 Projekt. 
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Wydawca: Take 2 lnteractive PCI 
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L emmings i liczne mutacje tej 
gry do dziś pozostają jedną 
z najlepszych łamigłówek, 
porównywalnych z legendarnym 
Tefris. Zabawne ludziki z zielony¬ 
mi włosami, bez końca idące w jed¬ 
nym kierunku i bez szemrania pod¬ 
dające się wszystkim rozkazom 
- ten obraz znany jest wielu za¬ 
palonym graczom. Od czasu pre¬ 
miery gry minęło już jednak spo¬ 
ro czasu i dlatego firma Psygnosis 
po raz kolejny postanowiła zaba¬ 
wić się w Lemmingi. Swój pomysł 
ochrzciła mianem Rewolucji. 

Tym razem gra wyposażona 
została w fabułę. Lemming 
zadowolone, ż< 
w którejś z po¬ 
przednich częś¬ 
ci cyklu do¬ 
tarły w 
końcu do 
celu (obojęt¬ 
nie, co nim 
było), roz¬ 
biegły się po 
świecie. Część scho¬ 
wała się do lasu, 
część założyła ko¬ 
palnie, zaś budowni¬ 
czowie stworzyli wiel¬ 
kie wieże. One to sta¬ 
ły się przyczyną kło¬ 
potów wszystkich Lem- 
mingów, gdyż pewnej 
nocy sympatyczne zie¬ 
lone ludziki zostały 
w nich uwięzione. Umo¬ 
żliwiające ucieczkę ba¬ 
lony zostały umiesz¬ 
czone w miejscach za¬ 
bezpieczonych róż¬ 
nymi pułapkami, tak 


więc dotrzeć do nich nie 
będzie łatwo. 

Prócz znanych już 
wcześniej profesji, ta¬ 
kich jak: budowniczy, ko¬ 
pacz, czy miner, w grze 
pojawią się także nowe 
zawody. Lemmingi będą 
mogły używać rakiet, 
wznosić się w powietrze, 
oświetlać sobie nocą te¬ 
ren, a nawet korzystać z trampo¬ 
liny. Co więcej, pojawią się trzy 
odrębne gatunki Lemmingów: 
„normalne", potrafiące pływać 
i odporne na ciepło. 

Na podstawie bety, którą 
mieliśmy przyjemność testować 
w redakcji widać, iż Lemmings 
Revolution będzie tak samo wcią¬ 
gające jak oryginalna gra. Roz¬ 
wiązanie poszczególnych puzzli 
wymaga umiejętności kojarzenia 
faktów oraz nie lada sprytu. Po¬ 
nieważ w gotowym produkcie 
znajdzie się aż sto poziomów, na 
brak zajęcia nie będziesz mógł 
narzekać. 

Lemmings 
Revolution ma się 
ukazać w dru¬ 
gim kwartale 
tego roku, a 
dystrybucją pro¬ 
gramu w Polsce 
się firma 
Play lt!. Co 
więcej gra 
sprzeda¬ 
wana będzie 
polskiej wersji językowej. 
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... tryb jednego lub wielu 
graczy w kilku rodzajach 
współdziałania. 

Troje bohaterów: 

Jazz, Spazz i Lori. 

Edytor poziomów... 


Ładna, estetyczna 
oprawa graficzna, 
przyjemna muzyka... 
oraz liczne elementy 
nawiązujące do 
klasycznych pozycji... 
gwarantują świetną 
zabawę... Zakręcone 
poziomy sprawią, że 
nie bęziesz się móc 
oderwać od kiawerki. 

(Maniak) 


Po prostu fajna 
rodzinna platformówka 

(CD Actlon) 


L.K. Avalon, skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszów 2 
tel: (17) 856 99 12 office@lkavalon.com 


całkowicie 


www.lkavalon.com 


Wymagania: P90, Win. 95/98. Wysyłka do 24 godzin 
od zamówienia. Doliczamy 7 zł kosztów pocztowych. 






























Atak od strony morza. 


O lbrzymie, bojowe roboty, ja¬ 
kie mają panować na po¬ 
lach bitew w odległej przy¬ 
szłości zwykło się określać jako „Me- 
chy". Swoją sławę zawdzięcza¬ 
ją one między innymi wyśmienitym 
grom z serii MechWarrior, oraz pow¬ 
stałej na ich bazie strategii czasu 
rzeczywistego zatytułowanej Mech- 
Commander. Właśnie ten ostatni 
program wpadł w oko firmie Mi¬ 
crosoft, która od jakiegoś już cza¬ 
su pracuje nad jego drugą częścią. 
Choć ma ona ukazać się dopiero 
w przyszłym roku, już teraz widać, 
iż może to być wielki hit. 

Największą zmianą w porów¬ 
naniu z pierwszą częścią gry bę¬ 
dzie wprowadzenie trójwymia¬ 
rowej grafiki. Pozwoli Ci to spoj¬ 
rzeć na przebieg akcji z zupeł¬ 
nie nowej perspektywy. Korzys¬ 
tając z w pełni konfigurowalnej 
kamery będziesz mógł spojrzeć 
na bitwę z dużej odległości (co 
powinno być pomocne przy wy¬ 
dawaniu rozkazów) lub też 
przyjrzeć się walce z perspekty¬ 
wy jednej ze swoich maszyn. Te 
ostatnie będą mogły niszczyć wszyst¬ 
ko co stanie na ich drodze, palić 
drzewa, przebijać się przez mury 
i ogrodzenia, a nawet szturmem zdo¬ 
bywać wysoko położone pozycje. 

Drugą istotną dla przebiegu gry 
nowością ma być to, iż zawsze wi- 
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dział będziesz całe pole bitwy. Za¬ 
łożenie jest bowiem takie, że do¬ 
wodzisz swoją armią z orbity, a 
więc wiesz jak wygląda topografia 
terenu. Co się tyczy jednostek wro¬ 
ga, te staną się widoczne dopiero 
gdy wejdą w zasięg wzroku jed¬ 
nego z Twoich mechów, tudzież 
zostaną wykryte przez czujniki. 
Podobnie jak Force Commander, 
w trakcie bitwy będziesz mógł pro¬ 
sić o posiłki (ze swoich statków sta¬ 
cjonujących na orbicie planety), jak 
również zakładać pola minowe, 
a nawet przejmować i naprawiać 
pokonane maszyny wroga. Otrzy¬ 
masz także 


wsparcie lot- 
nicze. W miarę M 
pokonywania ko- | 
lejnych etapów gry, 

Twoi wojownicy A 
zdobywać będą do- \ 
świadczenia i dzięki 
temu stawać się coraz 
lepszymi w swym rze¬ 
miośle. Twórcy gry zapo¬ 
wiadają, iż fakt posia¬ 
dania w swych sze¬ 
regach weteranów 
może przeważyć 


Bogactwo detali powala na kolana. 


szale bitwy. Ma mieć to olbrzymie 
znaczenie na przykład wówczas, 
gdy samemu dysponując mechami 
uzbrojonymi w broń krótkiego 
zasięgu będziesz musiał stawać do 
walki z przeciwnikiem wyposażo¬ 
nym na przykład w pociski. Mała 
jest szansa na to, by żółto¬ 
dzioby zdołały podejść do 
wroga na odległość umo¬ 
żliwiającą oddanie strzału, 
natomiast weteranom może 
się to udać. 

Co się tyczy fabuły Mech- 
Commander 2, rozgrywa 
się ona w regionie kosmo¬ 
su znanym jako „Chaos 
March". Będąc najemnym 
dowódcą zatrudnionym 
przez jeden z trzech potężnych 
domów szlacheckich walczył bę¬ 
dziesz o to, by Twój pracodaw¬ 
ca zyskał władzę nad spornym 
obszarem. Choć nie wiadomo do¬ 
kładnie jak akcja gry ma się roz¬ 
wijać, można się spodziewać, iż 
poza walką z przeciwnikiem to¬ 
czyć będziesz także zmagania 
ze zdrajcami we własnych szere¬ 
gach. 


MechCommander 2 poza kam¬ 
panią dla pojedynczego dowódcy 
oferować będzie także możliwość 
gry w sieci dla ośmiu zawodników. 
Prócz tego wraz z grą ukazać ma 
się generator misji pozwalający two¬ 
rzyć swoje własne bitwy. Będziesz 


mógł się nimi później podzielić z in¬ 
nymi graczami za pośrednictwem 
Internetu. 

Jak już wspomniałem na po¬ 
czątku, MechCommander ukaże się 
dopiero w przyszłym roku. Mam 
tylko nadzieję że do tego czasu 
firma Microsoft zmieni swoją poli¬ 
tykę odnośnie do cen oferowanych 
przez siebie gier, które są z reguły 
nieprzyzwoicie drogie. 
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P ierwszy rolplej z serii Ultima pojawił się na początku lat 
osiemdziesiątych, oczarowując graczy bogactwem świata, no¬ 
watorskimi rozwiązaniami w kwestii fabuły i oryginalnym spo¬ 
sobem kreacji postaci. W ciągu dwudziestu lat kolejne części tej kom¬ 
puterowej epopei zyskiwały coraz większy rozgłos, choć niektórzy 
utyskiwali na to, że Ultima z wolna zaczynała przypominać bardziej 
przygodówki niż gry fabularne. Na najnowszą część serii gracze mu¬ 
sieli czekać pięć lat, a jej obecne wydanie jest o tyle ważnym wyda¬ 
rzeniem, że twórcy Ultima 9 - Ascension, zapowiedzieli, że nie 
będą już robili kolejnych części. Jest to zarazem ostatnia gra ich 
autorstwa przeznaczona dla pojedynczego gracza. 


Brytania w kłopotach 

W spokojnej krainie Brytanii 
pewnego dnia wyrosło z ziemi 
osiem magicznych kolumn. Pod 
ich wpływem podwładni mąd¬ 
rego władcy Lorda Britisha stra¬ 
cili poczucie moralności i z dnia 
na dzień z uprzejmych, pełnych 
współczucia, miłych ludzi zmie¬ 
nili się w nieczułych na cudze 
cierpienie okrutników. Zroz¬ 
paczony Lord British po 
raz kolejny zwrócił się 
o pomoc do swego 
przyjaciela z Ziemi 
- Avatara. Bohater 
ten po przybyciu 
odkrył, że osiem 
kolumn wyrosło 
za sprawą złego 
Guardiana, a jedy¬ 
nym sposobem na 
złamanie uroku jest 
odnalezienie ośmiu ru¬ 
nów ukrytych w różnych 
zakątkach rozległego świa¬ 
ta Brytanii. Nie zastanawia¬ 
jąc się wiele Avatar ruszył na nie¬ 
bezpieczną wyprawę, wspomina¬ 
jąc jedynie słowa wróżki, która 
przed rozpoczęciem przygody 
przepowiedziała mu, że po wy¬ 
konaniu tego zadania nigdy nie 
ujrzy już ani Brytanii, ani Ziemi. 


całkowicie z rolpleja w przygo- 
dówkę fantasy. Pierwsze oznaki 
takiego kierunku rozwoju były 
już widoczne w poprzednich 
częściach serii, ale tym razem moż¬ 
na już mówić jedynie o elemen¬ 
tach RPG, które zostały zepch¬ 
nięte na dalszy plan przez łami¬ 


Nowy styl 


Pierwszą rzeczą, którą należy 
powiedzieć o Ultimie 9 jest 
fakt, że zmieniła się ona 


główki i pro¬ 
blemy typowe dla gatunku ad- 
venture. Tak więc w Ultimie 9 
główny bohater jest określony 
jedynie czterema cechami: punk¬ 
ty życia, mana, wartość pance¬ 
rza i ataku, a progres postaci wi¬ 
doczny jest jedynie dzięki wzras¬ 
tającemu współczynnikowi siły 
ataku. Czy to żle? Nie, jeżeli 


lubisz przygodówki, ale ci, któ¬ 
rzy nastawiali się na Ultimę 9 ja¬ 
ko na RPG, mogą być odrobinę 
rozczarowani. Osobiście nie wi¬ 
dzę w tym nic złego, a wręcz są¬ 
dzę, że dzięki tym zmianom os¬ 
tatnia część serii jest swojego ro¬ 
dzaju powiewem świeżości po 
dotychczasowych Ultimach. 

Wróżka Ci powie 

Podobnie jak w po¬ 
przednich częściach se¬ 
rii, w Ultimie 9 profe¬ 
sja Avatara określa¬ 
na jest podczas 
krótkiej rozmowy 
z wróżką. Wspom¬ 
niana dama za¬ 
daje bohaterowi 
siedem pytań, na 
podstawie których 
określa która z oś¬ 
miu cnót (należą do 
nich między inny¬ 
mi pokora, waleczność, 
uczciwość) jest dlań naj¬ 
ważniejsza, co wiąże się 
jednocześnie z doborem zawo¬ 
du. W zależności od wyniku testu 
będziesz mógł między innymi 
zostać magiem, wojownikiem, pa¬ 
ladynem, czy rangerem. 

Podczas gry Avatar widzia¬ 
ny jest z perspektywy trzeciej oso¬ 
by, a otaczający go trójwymia¬ 
rowy świat oglądać można obra¬ 
cając postać. Przypomina to 
trochę rozwiązanie za¬ 
stosowane w Gabriel 
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RECENZJE 



Knight 3, choć tam akurat swo¬ 
boda w operowaniu kamerą by¬ 
ła znacznie większa. Podobnie 
jak to było w ostatnich Ultimach, 
w najnowszej części można ma¬ 
nipulować praktycznie każdym 
elementem otoczenia. W Ultima 9 
Avatar potrafi przesuwać beczki, 
przeglądać książki, przygotowy¬ 
wać tosty, nabierać wodę ze 
studni i wykonywać wiele innych 
mniej lub bardziej zaskakują¬ 
cych czynności. Dość ciekawie 
prezentuje się również wachlarz 
ruchów głównego bohatera, któ¬ 
ry może biegać, chodzić na bo¬ 
ki, do tyłu, skakać i wspinać się. 
Jest to bardzo ważne podczas 
walki, która ma charakter czysto 
zręcznościowy i sprawne manew¬ 
rowanie jest niezbędne w celu 
uniknięcia śmierci w starciach. 

bojowe bę- 


H 


ZALETY: 


+ rozległy świat 
+ bogata grafika 3D 
+ wymagające zagadki 
+ odniesienia do poprzednich 
części serii 

+ ciekawy system magii 

WADY: 


■ nieduża liczba dialogów 
brak polskiej wersji 
językowej 




dziesz miał zresz¬ 
tą często okazję 
sprawdzać pod¬ 
czas pojedyn¬ 
ków z licznie 
występu¬ 
jącymi w 
grze stwo¬ 
rami. 

Czary 


Dość 
ciekawie 
przedsta¬ 
wia się sys¬ 
tem magii w Ultima 9. Avatar, 
niezależnie od swojej profesji, 
dysponuje pewną ilością mana, 
którą zużywa podczas rzucania 
czarów. Zaklęć jest w grze około 
czterdziestu i można wśród nich 
wyróżnić czary proste, jak wy¬ 
wołanie drobnego płomyka, 
lekkiego podmuchu wia¬ 
tru, czy przyzwanie 
małego 

nia, oraz za¬ 
klęcia właś¬ 
ciwe, które 
rzucane są 
z pergami¬ 
nów lub ze 
specjalnej 
księgi. W tym 
drugim przy¬ 
padku Avatar 
musi najpierw 
wykonać w pen¬ 
tagramie rytuał od¬ 
powiedni dla danego 
czaru, który zwiąże zaklęcie 
z książką. Sprawia to, że czasa¬ 
mi trzeba wyruszyć na wyprawę 
jedynie po to, by zdobyć jakiś 
wyjątkowo rzadki składnik nie¬ 
zbędny do przeprowadzenia ry¬ 
tuału. 


Nie dla leniwych 


Pomimo wielu elementów 
zręcznościowych Ultima 9 to gra 
pełna wymyślnych, urozmaico¬ 
nych i skomplikowanych zaga¬ 
dek. Z całą pewnością leniwi lu¬ 
biący, by gry przechodziły się za 
nich same, a kolejne filmiki prze¬ 
wijały się przed ich oczyma, nie 
mają czego tutaj szukać. Ukoń¬ 
czenie najnowszej Ultimy zajmie 
Ci z pewnością mnóstwo czasu 
chociażby ze względu na pokaź¬ 
ne rozmiary świata gry. Brytania 
bowiem to pełen tajemniczych za¬ 
kątków kontynent otoczony licz- 






































cy prawie każdy sklep w Brytanii 
jest otwarty, a znaczna część 
mieszkańców zamiast spokoj¬ 
nie spać, łazi po ulicach lub 
siedzi na stołkach w domach, 
czekając na Twoje odwiedzi¬ 
ny. Element ten psuje nieco wi¬ 
zerunek gry, zwłaszcza jeżeli 
chodzi o realizm wirtualnego 
świata. Koniec końców da się 


jednak ten fakt przeboleć, gdyż 
w żaden sposób nie obniża on 
poziomu grywalności. 


gółowo przedstawionego świata. 
Praktycznie w każdej lokacji na 
monitorze pojawiają się setki 
ślicznych obiektów, które można 
oglądać z różnych kątów operu¬ 
jąc kamerą. Wiąże się to niestety 
z wysokimi wymaganiami sprzę¬ 
towymi, gdyż, jak stwierdziłem, 
w nową Ultimę da się grać bez 
haczenia dopiero na Pentium 2 


Wymagające piękno 


Trójwymiarowy świat Ulti¬ 
my 9 to jak dla mnie absolutna 
rewelacja. Jeszcze w żadnej grze 
przygodowej, czy RPG nie wi¬ 
działem tak ogromnego i szcze- 


trwa przy- 
I 41fPir najmniej pa- 

rę miesięcy. 

— Warto rów- 

nież wspomnieć 
° li czn y c h odnie- 
sieniach do wydarzeń 
i osób z jakimi Avatar za¬ 
poznał się w trakcie dawnych wę¬ 
drówek, że wspomnę choćby o 
minstrelu lolo, czy magu Shami- 
no. Niewątpliwie fakt ten uszczę¬ 
śliwi niejednego fana poprzed¬ 
nich części Ultimy. Na szczęście 
wszelkie odwołania do poprzed¬ 
nich przygód głównego bohate¬ 
ra są przedstawione w takiej for¬ 
mie, że w najmniejszy sposób nie 
utrudniają zrozumienia akcji gra¬ 
czom, dla których Ultima 9 jest 
pierwszym spotkaniem ze świa¬ 
tem Brytanii. 


Szczurze pieniądze 


Ultima 9, jakkolwiek świetnie 
wykonana, nie jest jednak idea¬ 
łem skończonym. Podczas gry kil¬ 
kakrotnie zdziwiłem się, znajdu¬ 
jąc przy cielsku zabitego szczura 
czy pająka garść złotych monet 
lub stwierdzając, że podczas no- 
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zyka często zmieniająca się wraz 
ze scenerią. W Ultima 9 do każ¬ 
dej postaci nagrano głosy (wy¬ 
stąpił między innymi Richard 
Garriot, sławny twórca serii Ul¬ 
tima), przy czym wiąże się to nie¬ 
stety z tym, że dialogi nie są tak 
długie jak w poprzednich częś¬ 
ciach, a bohaterowie niezależni 
ograniczają się do przekazywa¬ 
nia kluczowych informacji. 


400 MHz ze 128 MB RAM i po¬ 
tężnym akcleratorem 3D. Fakt 
ten niewątpliwie okaże się po¬ 
ważną przeszkodą dla wielu 
graczy, choć z drugiej strony mo¬ 
że jest to po prostu znak, że po 
raz kolejny zbliża się sezon mo¬ 
dernizacji sprzętu? 

Zupełnie 
osobną his¬ 
torią jest zna¬ 
komity dźwięk i 

i klimatycz- L V 

na mu- i ' ł ^ i 


Ultima I: The First Age of Ultima II: The Revenge of the 
Darkness Enchantress 


Koniec sagi 


Ultima 9 - Ascension 

przeszła moje naj¬ 
śmielsze oczeki¬ 
wania. Rzadko 
trafiają się tak 
ogromne, wcią- 
; gające gry, w 
których gracz 
miałby tak wiel¬ 
ką swobodę w in¬ 
terakcji z otacza¬ 
jącym go świa¬ 
tem. Obok nowej 
Ultimy po prostu nie 
da się przejść obo¬ 
jętnie; moim zda¬ 
niem jest to we¬ 
spół z Nomad 
Soul i Gabriel 
Knight 3 naj¬ 
ważniejsza 
przygodów- 
ka ostat¬ 
nich mie- 

I si ? c y/ 

ig? która 


[imS 


Ultima IV: Quest of the Avatar 


fmst 


Ultima V: Warriors of Desfiny Ultima VI: The False Prophef 




na długo utrzyma Twoje zain¬ 
teresowanie. Ultima odchodzi 
W zatem w wielkim stylu, cho- 
jriSew ciąż odnosi się to wy- 
łącznie do serii 
przeznaczonej 
dla poje- 


największą i najlepszą jak do tej 
pory opowieścią o przygodach 
Avatara. 


Elektryczny 


i .czych 
y\7 f graczy, 
a ^owiem, 
i ak wiado- 
mo ' już wkrót- 
ce pojawi się Ul- 
i tima Online 2 umo- 
Mpjfep żliwiająca sieciową 
zabawę w magicznym 
gSst*/ świecie Brytanii. Póki co 
pef 1 jednak gorąco polecam za¬ 
bawę z Ultima 9 - Ascension, 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor 


Osiem wcieleń Ultimy 


Przygodowa 


















































LucasArts Entertainment Company Prezentuje 



• Strategia czasu rzeczywistego f 

wjpełnym trójwymiarze 

ę • Prowadź do boju 
Rebeliantów lub 
siły Imperium 

• Ponad 70 rodzajów jednostek 

Odwiedź miejsca znane z Trylogii, 
takie jak lodowa planeta Hoth, 
czy przepiękny księżyc Endor 

• Innowacyjnyjsystem dowodzenia 

Niespotykane/wcześniej jednostki, 
opracowajfb specjalnie dla gry 
^ Star War$Foj?ce Commander 

; • Niesamowigpefekty specjalne,, 
takie fok: wstrząsy kamery 
wywołane wybuchem 
ęzy dym i kurz unoszący się 
spod pojazdów 

• Rewolucyjny system graficzny 

• Kamera umożliwiająca 
obserwowanie wszystkich 
zakątków pola walki 

• Gra dla wielu graczy 
w sieci LAN 
i w Internecie 


Dystrybucja w Polsce: 

Licomp EMPIK Multimedia Sp. z o.o., 
02-935 Warszawa, ul. Chochołowska 3c 
telM (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 
www.lemxom.pl • lem@lem.com, pi 


Oficjalna strona Star Wars: 

starwars.com 


GIGANTYCZNE ARMIE 

iii Gwiezdnych Wojen 
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M oc opuściła ostat¬ 
nio twórców z 
lucasArts, naj¬ 
wyraźniej zniechęcona 
przez „Mroczne widmo". 
Gry oparte na tym fil¬ 
mie mocno odstawdy 
jakościowo od tytułów 
nawiązujących ao kla¬ 
sycznej trylogii Lucasa; 
w miarę znośny był je- 
dyrffil fipiscde F Raeer, 
ale tylko dlatego, że w 
pierwowzorze łanowym 

specjalnie nakręcono 
Ji_ .ju; jc.Jl „i. 


srawiff zrobić grę. Nie 
dziwota zatem, że mi-iL 
łośnicy „Star Wars" z 
wjelką niecierpliwością ' 
o,GŻekiv/ali na ostatni w V 
historii ILtrasfiirSs pro¬ 
gram .osadzony w real¬ 
iach „starych" „Gwiezd¬ 
nych wojen" - Forte- . . 
Contitiander., którego . 
premiera przekładana 
była rdzy,, żepo¬ 
jawiły się wąfeliwości, 


aśferoidów, uciekli z 
Hoth, wyrwali się z nie- 
woli imperialnym sztur¬ 
mowcom, i chociaż ich; 
lot na Kessel trwał re¬ 
kordowo długo, to w 
końcu gra miękko wy¬ 
lądowała na sklepo¬ 
wych półkach. 
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RECENZJE 
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ZALETY: 


+ możliwość zdobywania 
doświadczenia przez jed¬ 
nostki 

+ wielkie bitwy lądowe 
+ ciekawa konstrukcja misji 

WADY: 


- tylko 24 scenariusze 

- nieprzekonująca fabuła 

- mały wybór budynków 


Telenowela 


Akcja Force Commander roz¬ 
grywa się równolegle z historią opo¬ 
wiedzianą przez epizody 4, 5 i ó 
„Gwiezdnych wojen", momentami 
bezpośrednio nawiązując do wyda¬ 
rzeń znanych z filmu, chwilami zaś 
dryfując ku zupełnie obcym obsza¬ 
rom Galaktyki. Gra opowiada o lo¬ 
sach dwóch braci, Dellisa i Brenna 
Tantor, którzy od dziecka marzyli 
o karierze w imperialnej armii. Owa 
miłość do nowego porządku świa¬ 
ta, jaki zaprowadził Palpatine, nie 
była bezpodstawna: obaj miesz¬ 
kali na planecie wstrząsanej lokal¬ 
nymi konfliktami, a Imperator za¬ 
pewnił w tym regionie spokój. Co 
więcej, przygodny szturmowiec ura¬ 
tował obu chłopców z gruzów zbu¬ 
rzonego domu - stąd młodzieńcy 
zapałali uwielbieniem dla białych 
pancerzyków, wstąpili do armii i 
zrobili w niej karierę, lecz sztur¬ 
mowcy ich nie lubili, więc nigdy 
nie zdejmowali w ich obecności 
hełmów. Taką to łzawą historyjkę 
wymyślili twórcy gry, aby stworzyć 
wizerunek psychologiczny główne¬ 
go bohatera, który co prawda jest 
imperialnym oficerem, lecz targa¬ 
ją nim iście hamletowskie rozterki, 
męczą nocne koszmary, a trzewia 
gryzie złośliwy robak wątpliwości. 
Owe zmagania z samym sobą i oto¬ 
czeniem będziesz mógł podziwiać 
w trakcie rozwoju kampanii, i trze¬ 
ba przyznać, że nie jest to szczegól¬ 
nie atrakcyjny element zabawy: profil 
emocjonalny postaci oraz rozmy¬ 
ślania, które prowadzą ją do zdra¬ 
dy Imperium i przejścia na stronę Re¬ 
belii wiarygodnością i dramatyzmem 
przypominają perypetie bohaterów 
mdłych argentyńskich telenowel. 

_ Jak w filmie _ 

Opowieść o losach braci Trantor 
może i twórcom Force Comman¬ 


der nie wyszła, w rewelacyjny 
sposób poradzili sobie oni za to z 
wmontowaniem zawartych w grze 
scenariuszy w linię fabularną 
gwiezdnej trylogii. Swoją przygo¬ 
dę w roli dowódcy imperialnych 
oddziałów lądowych rozpoczy¬ 
nasz na Tatooine, gdzie pod okiem 
instruktora uczysz się obracać 
kamerą, pokazującą pole bitwy, i 
wydawać podstawowe polecenia 
swoim podwładnym. Twój trening 
zostaje jednak znienacka przer¬ 
wany, gdyż okazuje się, że z prze¬ 
chwyconej nad planetą korwety 


odpalono kapsułę ratunkową, na 
pokładzie której znajdowały się 
tajne dane Imperium. Tak się skła¬ 
da, że owa kapsuła spadła na pus¬ 
tynię niedaleko Ciebie, otrzymu¬ 
jesz zatem rozkaz odszukania jej. 
Dalej jest jak w filmie - z tym że z 
perspektywy tej drugiej strony: do¬ 
cierasz do miejsca lądowania, 
tam okazuje się, że musisz odna¬ 
leźć dwa roboty (jak nietrudno zgad¬ 
nąć, chodzi o R2-D2 i C3PO), te 
zaś tymczasem przechwycone zo¬ 
stały przez Jawów. W kolejnych 
misjach zatem będziesz 
musiał odnaleźć ich 
pojazd, a następnie 
udać się do chaty 
Bena Kenobiego, 
po drodze zaha¬ 
czając o przed¬ 
mieścia Anchor- 
head i kilka obo¬ 
zów Jawów. 

Gdy poko¬ 
nasz stoją¬ 
cych Ci na drodze lu¬ 
dzi pustyni, Twój trening 
dobiegnie końca, Ty zaś sta 


niesz na pierwszym stopniu obie¬ 
cującej kariery. Podczas jej trwa¬ 
nia będziesz miał okazję zostać 
generałem Imperium, a także do¬ 
wodzić w słynnych operacjach wojsk 
lądowych, między innymi podczas 
operacji na lodowej planecie 
Hoth. Żeby było ciekawiej, w pew¬ 
nym momencie Twoim udziałem 
stanie się dowodzenie wojskami 
strony przeciwnej, zwieńczone trium¬ 
falnym atakiem na stolicę Imperium 
- Coruscant. W sumie kampania 
składa się z 24 scenariuszy (13 dla 
Imperium i 11 po stronie Rebelii), 


co gwarantuje kilkadziesiąt go¬ 
dzin niezłej zabawy - zwłaszcza, 
że niektóre z bitew są naprawdę 
ogromne i ich ukończenie potrafi 
zająć pół dnia. 

Trochę inaczej n ii zwykle 
Jeśli grałeś w Earfh 2150 albo 
inne trójwymiarowe RTS-y, przy 
Force Commander poczujesz 
się jak na starych śmie¬ 
ciach. Twórcy gry po¬ 
stanowili bowiem 


skorzystać ze sprawdzonych, a co 
najważniejsze - dobrze się sprze¬ 
dających wzorów, zrobili więc 
klasyczną strategię czasu rzeczy¬ 
wistego. Na dobrą sprawę, gdyby 
nie gwiezdnowojenna muzyka i 
znane z dzieła Lucasa jednostki, 
można by odnieść wrażenie, że to 
kolejna mutacja Dune 2, tym ra¬ 
zem osadzona w trójwymiarze. 
Cała rozgrywka przebiega bowiem 
zgodnie z zasadami określonymi 
już w owym wiekopomnym dziele: 
za posiadane zasoby finansowe 
rozbudowuje się bazę i kupuje 
jednostki, a gdy już zgromadzi się 
odpowiednio dużą armię, rzuca 
się ją przeciwko umocnieniom 
przeciwnika w nadziei, że on 
jeszcze się tak bardzo nie rozbu¬ 
dował. W miarę przechodzenia 
kolejnych misji zyskuje się dostęp 
do nowych, coraz potężniejszych 
wojsk, a jednocześnie zadania 
stają się coraz trudniejsze - aż w 
końcu dochodzi do wielkiej potycz¬ 
ki, w której udział bierze wszystko, 
co tylko twórcy gry uznali za sto¬ 
sowne wyposażyć w jakąś broń. 

Choć główna idea przyświe¬ 
cająca zabawie jest absolutnie 
nieodkrywcza, by nie rzec - okle¬ 
pana, to, jak głosi stare przysło¬ 
wie Huttów, Sith siedzi w szczegó¬ 
łach. A tych drobnych szczegółów, 
odróżniających Force Comman¬ 
der od pokrewnych produkcji, 
jest na tyle dużo, że nadają 
one grze specyficzny pos¬ 
mak oryginalności, o co 
trudno w gatunku tak bezlitoś¬ 
nie wyeksploatowanym, jak RTS-y. 
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Budowle Imperium 


Air Contro! 

Monitoruje przyjazne 
jednostki latające i dba 
o to, by nie zdarzały sie 
kolizje powietrzne. 

Anti-Air Turret 


ita obrona prze 
ikim jednostkom 
jak Y-wingi i 


Anti-lnfantry Turret 

Używana do obrony 
przed piechotą chcącą 
zdobyć budynki w Two¬ 
ich bazach. 

Anti-Vehicle Turret 

Obrona przeciwko rebe- 
lianckim czołgom. 
Auxiliary Control 
Daje możliwość ulepsza¬ 
nia jednostek i dostar¬ 
cza dodatkowej mocy. 
Command Center 
Serce imperialnej bazy. 
Tu ściągane są wszelkie 
posiłki. 

Fixed Artillery Turret 

Platforma dla daleko¬ 
siężnej artylerii. 

Hospital 

Tu leczeni są ranni żoł- ; 
nierze piechoty. 

Landing Platform 
Miejsce, w którym lądu¬ 
ją i są naprawiane TIEI 
Fightery. 

Repair Bay 
Używany do szybkiej: 
naprawy pojazdów. 
Turret Control 
Budowla niezbędna do ; 
zarządzania i kontrolo¬ 
wania imperialnych wie¬ 
życzek. 


Budowle Rebelii 


Airfield 

Lądowisko i miejsce za- 


speederów i Y-wingów. 

ił 

Anti-Air Turret 1 

Znakomita obrona przed 
jednostkami latającymi | 
przeciwnika. 

U 

0 

Anti-lnfantry Turret 

Używany do obrony 
przed imperialnymi sztur¬ 
mowcami. 


Anti-Vehicle Turret 
Niezawodna ochrona przed 
opancerzonymi jednost¬ 
kami jak AT-ST i AT-AT. 

.---i.. Communication Center 

.rf* > ' 'p, Serce rebelianckiej ba- 

.«*• . ;/ zy. Stąd zamawiane są 

posiłki i nowe budowle. 


Sliield Generator 
Urządzenie emitujące 
pole siłowe, służące do 
wzmacniania pancerzy 
budynków i jednostek. 

4 \ ! 
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Technology Center 
Pozwala na ulepszanie 
jednostek Rebelii. 


Pierwszą rzeczą, jaka rzuca się w 
oczy, jest całkowite pominięcie ele¬ 
mentu eksploatacji złóż w celu zdo¬ 
bycia gotówki na rozwój. Zapom¬ 
nieć możesz o kopalniach gazu czy 
przyprawy, o żniwiarkach i rafine¬ 
riach; nie zobaczysz również fab¬ 
ryk, „produkujących" żołnierzy na 
kopy za określoną cenę, co zaw¬ 
sze rozweselało mnie we wszelkich 
produktach starcraftopodobnych. 
Zamiast tego, otrzymujesz pulę 
punktów dowodzenia, które wy¬ 
dawać możesz na zakup struktur i 
żołnierzy - nie są oni jednak wytwa¬ 
rzani na miejscu, lecz przysyłani 
lądownikami z orbity. Rzecz jasna, 
w ten sposób szybko wydasz co 
do grosza swoje zasoby, istnieje jed¬ 
nak możliwość ich uzupełnienia. 
Po pierwsze, twój prestiż wzrasta 
gdy zniszczysz wrogą jednostkę 
lub zajmiesz nieprzyjacielski budy¬ 
nek. Po drugie, twórcy gry sięgnęli 
do patentu rodem z BafHe Isle, 
umieszczając na niektórych planszach 
bunkry zaopatrzeniowe, przynoszą¬ 
ce dochody stronie sprawującej 
nad nimi kontrolę. W ten sposób 
walka toczy się nie tylko o główne 
cele misji, ale też o źródła punk¬ 
tów dowodzenia, co wyjątko¬ 
wo mocno uwidacznia się w 
trybie multiplayer, gdzie 
opanowanie bunkrów z zao¬ 
patrzeniem często stanowi je¬ 
dyną drogę do zwycięstwa. 

Kolejnym elementem 
charakterystycznym dla 
Force Commander jest moż¬ 
liwość przenoszenia jednos¬ 
tek pomiędzy kolejnymi scena¬ 
riuszami kampanii. Oddziały, któ¬ 
re przeżyły bitwę, wracają do 
Twojej bazy, bogatsze o doświadcze¬ 
nia i ewentualne ulepszenia, w 
jakie je wyposażyłeś podczas wal¬ 
ki - zwiększoną szybkostrzelność, 
wzmocniony pancerz tudzież po¬ 
prawione cechy motoryczne. W 
miarę rozwoju akcji możesz za¬ 
tem stworzyć sobie armię zapra¬ 
wionych w bojach weteranów, co 
zbliża FC do modelu rozwoju armii 
znanego z Panzer General. Rzecz 


jasna, doświadczeni wojacy znacz¬ 
nie lepiej spisują się w walce niż 
świeżo przysłani rekruci, nie¬ 
zbędne zatem okazuje się rozsąd¬ 
ne zarządzanie podległymi woj¬ 
skami, gdyż bardziej opłaca się wy¬ 
cofać rannego z walki, niż ryzy¬ 
kować jego utratę. 

Ostatnim z ważnych elemen¬ 
tów odróżniających dzieło Lucas 
Arts od innych strategii czasu rze¬ 
czywistego jest konstrukcja misji. 
Otóż prawie każda z bitew po¬ 
dzielona została na kilka podroz¬ 
działów, przedstawiających kolej¬ 
ne etapy operacji. W ten sposób 
rozgrywka nie sprowadza się do 
prostego młócenia wszystkiego, co 
wrogie, a wręcz przeciwnie: każ¬ 
da misja wymaga opracowania 
odrębnego planu działania, za¬ 
leżnie od wyznaczonych celów. 
Raz bowiem trzeba będzie przem¬ 
knąć się tylko do jakiejś nieprzyja¬ 
cielskiej struktury, kiedy indziej 
zaś konieczne okaże się rozstawie¬ 
nie szeregu przekaźników między 


dwoma odległymi punktami na 
mapie - wtedy zaś ważniejsza niż 
napastowanie przeciwnika będzie 
ochrona własnych oddziałów. Nie 
zabrakło też wielkich bitew, w któ¬ 
rych należy po prostu wybić wro¬ 
ga i zniszczyć jego bazę - koron¬ 
nym przykładem takiej operacji 
jest atak wymierzony w generato¬ 


ry pola na Hoth, podczas którego 
rozkazy będzie Ci wydawał sam 
Darth Yader. 


Arsenał Ewoka 


W czasach, gdy o atrak¬ 
cyjności gry typu RTS stanowi 
bogactwo umieszczonych w niej 
jednostek i budynków, twórcy 
Force Commander zdecydowali 
się na dość ryzykowny zabieg 
ograniczenia arsenału do zaled¬ 
wie kilkunastu rodzajów uzbroje¬ 
nia dla każdej strony. Trzeba jed¬ 
nak przyznać, że miłośnicy 
„Gwiezdnych wojen" nie mają 
powodów do narzekań, gdyż w 
grze znalazły się wszystkie typy 
wojsk znane z filmu, plus kilka 
nowych. Dzięki temu dowodzić 
będziesz mógł szturmowcami pie¬ 
szymi albo dosiadającymi dew- 
backów, dostojnymi maszynami 
kroczącymi AT-AT i zwinnymi AT- 
ST, a także jednostkami latającymi 
- TIE Fighterami i Bomberami, któ¬ 
re w tej grze śmiało bombardują 
cele naziemne. Po stronie Rebelii 
natomiast pod Twą komendą znaj¬ 
dą się między innymi airspeedery 
(podobnie jak w filmie, mogą one 
oplątywać nogi maszyn kroczą¬ 
cych specjalną liną), roboty medy¬ 
czne, ruchome centra dowodze¬ 
nia, czołgi oraz bombowce typu 
Y-Wing. Co ciekawe, na niektó¬ 
rych planetach występują 
też lokalne formy życia, 
nie zawsze przyjaźnie 
nastawione; na Tato- 
oine ostrzeliwać 
Cię na przykład 
będą ludzie pus¬ 
tyni, na Endo- 
rze zaś li¬ 


czyć się mu¬ 
sisz z pułap¬ 
kami przemyśl¬ 
nie pozastawiany- 
przez Ewoki. 


Nie wszyst¬ 
ko złoto i 
nie dla 
każdego 


Chociaż 
pod względem 
,geograficz¬ 
nym" i technolo¬ 
gicznym gra wier¬ 
nie trzyma się real¬ 
iów filmu (za wyjąt¬ 
kiem pojawiających 
się w przerywnikach 
filmowych gwiezd¬ 
nych niszczycieli, 
które wyglądają na 
o połowę za krót¬ 
kie), to można mieć 
zastrzeżenia co do 
sposobu, w jaki 
zostały potrą k- 
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niektóre jednostki. Szczególnie 
mocno upokorzone zostały przez 
twórców gry potężne AT-AT, które 
w filmie miały pancerz tak mocny, 
że nawet ciężkie działa nie mogły 
go uszkodzić, tutaj zaś grupka 
zdeterminowanych piechurów 
może wykończyć maszynę kro¬ 
czącą w minutę, obrzucając ją 
wytrwale granatami i ostrzeliwu- 
jąc z niewielkiej odległości. Co 
gorsza, AT-AT są praktycznie bez¬ 
bronne wobec airspeederów, w 
związku z czym towarzyszyć im 
musi mobilna artyleria przeciwlot¬ 
nicza... Po prostu zgroza. Niewie¬ 
le lepiej przedstawia się też sku¬ 
teczność szturmowców, było nie 
było, elitarnych wojsk desanto¬ 
wych; tutaj, skonfrontowani z party¬ 
zantami Rebelii, okazują się oni 
bezradni niczym dzieci we mgle, 
ginąc jak muchy z rąk szarżują¬ 
cych rebeliantów. Najlepiej mają 
się chyba AT-ST, szybkie i wytrzy¬ 
małe dokładnie w takim stopniu, 
w jakim pamięta się to z filmu. 

Niewłaściwie dobrane para¬ 
metry jednostek to nie jedyne wa¬ 
dy Force Commander. Wyjątkowo 
niewygodne okazuje się bowiem 
sterowanie kamerą ukazującą 
trójwymiarowe pole walki: na ten 
cel przeznaczono niemal całą le¬ 
wą połowę klawiatury, grupując 
klawisze w mało logiczny sposób, 
w związku z czym w ogniu walki 
palce bardzo szybko gubią się 
wśród wszystkich kombinacji zbli¬ 
żania, oddalania, przesuwania 
na boki i okręcania kamery wokół 
własnej osi. Na szczęście więk¬ 
szość tych operacji można wyko¬ 
nać myszą, co w pewnym stopniu 
niweluje owo utrudnienie. A nie¬ 
wątpliwie warto pobawić się róż¬ 
nymi widokami, albowiem pro¬ 
gramiści dołożyli wszelkich sta¬ 
rań, aby wiernie oddać wygląd 
tak maszyn znanych z filmu, jak i 
elementów krajobrazu. Zbliżenia 
przedstawiające szturmowców 
podczas burzy piaskowej czy też 
wyłaniające się zza horyzontu 
maszyny kroczące wywierają nie¬ 
samowite wrażenie, tym bardziej, 
że jednocześnie na mapie może 
znajdować się ponad setka jed¬ 
nostek - widok ich wszystkich 
podczas zażartego boju zostaje 
na długo w pamięci. 

Force Commander to solidnie 
wykonany RTS, na mocną czwór¬ 
kę - ale z zastrzeżeniem, że oso¬ 
by nie będące zapaleńcami „Star 
Wars" powinny odjąć od tej oce¬ 
ny jedno oczko. Główną bowiem 
zaletę programu stanowią realia, 
w jakich jest osadzony, nie samo 
wykonanie czy scenariusz; bez 
gwiezdnowojennego sztafażu 
Force Commander to zwykła 
strategia czasu rzeczy¬ 
wistego w środowisku 



Moim zdaniem 

Force 
Commander 

przed długi czas 
był jak widmo. 
Najpierw poja¬ 
wiły się informac¬ 
je, iż LucasArts 
robi RTS-a osad¬ 
zonego w realiach Gwiezdnych 
Wojen. Na sieci zawrzało. Potem 
grę pokazywano za zamkniętymi 
drzwiami na targach E3. A potem 
o niej ucichło. Gdy na ekrany kin 
weszło Mroczne Widmo, wielu lu¬ 
dzi zaczęło sądzić, iż Lucas zapom¬ 
niał o swoim RTS-ie. Prawie że rów¬ 
nocześnie z premierą filmu poka¬ 
zały się The Phantom Mena<e i 
Rater, co sugerowało, iż LucasArts 
nie będzie już robił gier opartych 
na „pierwszej" Trylogii. 

Okazało się, iż Force 
Commander po prostu spóźnił się. 
Spóźnił się o jakieś dwa lata - i to 
niestety widać. Przede wszystkim 
gra jest dla mnie wizualnie nieprze¬ 
konywująca. Gdybym taką grafikę 
zobaczył dwa lata temu, byłbym 
zachwycony, teraz zaś jedyną at¬ 
rakcją są monstrualne AT-AT. Do 
tego oprawa dźwiękowa jest po 
prostu fatalna: miksowanie orygi¬ 
nalnych motywów z Gwiezdnych 
Wojen tak, by brzmiały jak jakieś 
techno-meta Iowę łomoty, to najgor¬ 
szy pomysł, na jaki mogli wpaść 
twórcy Force Commandera. No i 
sama gra - powolna, z fabułą jak 
z telenoweli. Doprawdy, spodzie¬ 
wałem się czegoś lepszego. 

Piotr Orcholski 


3D. Fani bez dwóch zdań powin¬ 
ni w nią zagrać - nie jest to jed¬ 
nak do końca to, na co z taką 
nadzieją oczekiwano przez blisko 
3 lata: zamiast zapierającej w 
piersiach kultowej pozycji, wyszła 
mieszanka starych pomysłów z fil¬ 
mową scenografią, ciesząca oko, 
ale radości dające niewiele 
więcej, niż dowolny inny program 
tego rodzaju. 

ManJAk 








Na poczqtku kwiet¬ 
nia niemal na całym 
świede LucasFilm 
wydał na kasetach 
video „Mroczne 


kasowy tytuł 


który na świecie przyniósł ponad 900 milionów dolarów, niestety nie pojawi się 

na płytach DVD. W Polsce od 5 kwietnia kupujący do domowej videoteki 

„Gwiezdne wojny" mogą wybierać między wersją z dubbingiem (opracowanym 

przy premierze kinowej), a filmem panoramicznym z napisami. „Mroczne widmo' 

można również wypożyczyć - niestety, do wypożyczalni trafiły 

kasety tylko z dubbingiem. Niezbyt po- 

cieszające są również za- 

powiedzi George'a 

Lucasa, że nieprędko 

zobaczymy gwiezdną *p|BKf ^ajg 

sagę na płytach DVD. Hm™ 


Dla Czytelników 

pasjonujących się ■ ” WeW, 

przodków przygo- ^ \ 

towaliśmy specjalny , -tn 

konkurs. Aby wziąć „ Jak n °^TjL\adtA' „ 
udział w losowaniu ' klÓtY 1 ” „„ t„toO*®®* 

atrakcyjnych nagród, .tłUtfflOWÓf 

należy nadesłać na adres W® SX* U 

redakcji ŚGK odpowiedzi 3. , «j 

na następujące pytania. • 

Wśród autorów prawidłowych odpowiedzi rozlosujemy upominki 
związane z „Mrocznym widmem" ufundowane przez firmy: Egmont 
Polska, Sony Musie i Lego Polska oraz fantastyczne kasety oa 
Imperial Entertainment. Termin nadsyłania kartek z odpowiedziami i 
naklejonym kuponem konkur¬ 
sowym mija 31 maja 2000 _ -- 

roku. a,:” 7/ 
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V 


O grze Messioh mówiło się i pisało 
od dłuższego czasu, a prawdziwa 
burza rozpętała się po ukazaniu 
się dema. Niektórzy postrzegali ją jako 
produkt uderzający w religię katolicką, 
inni jako ociekającą krwią bezmyśl¬ 
ną sfrzelankę. W końcu Messiah trafił 
- z blisko rocznym poślizgiem - do skle¬ 
pów i gracze sami będą mogli wyrobić 
sobie zdanie. W m^iej ocenie jest to cie¬ 
kawa gra, której poter!qqł możliwości 
przerósł jednak samych twórców i został 
przez nich prawdopodobnie bezpowrot¬ 
nie stracony. 


Gdzieś w niedalekiej przyszłoś¬ 
ci ludzkość zmieniła się. Dotychcza¬ 
sowe zasady moralne zastąpił kult 
pieniądza i technologii. Ziemię 
ogarnęła totalna anarchia i brutali¬ 
zacja. Nowy przywódca plane¬ 
ty, nieludzki dyktator Ojciec Prime, 
pragnie posunąć się w kreacji żła 
jeszcze dalej. Pracujący na jego zle¬ 
cenie naukowcy opracowali spo¬ 
sób na wejście do... piekła. Pragną 
poznać szatana i w ten sposób 
także Boga. Lecz ich ostatecznym 
celem jest przejęcie kontroli zarów¬ 
no nad piekłem, jak i niebem. 

Bóg poznaje zarys planów 
Ojca Prime i dostrzega niebezpie¬ 
czeństwo w przypadku ich realiza¬ 
cji. Wysyła więc 


swego najlep¬ 
szego anioła o 
imieniu Bob, aby 
„coś wyczyścił". 
Niestety dla Bo¬ 
ba (i oczywiście 
gracza). Ojciec 
Prime zna posu¬ 
nięcia Boga i za 
wszelką cenę bę¬ 
dzie starał się 
powstrzymać 
wysłańca. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: _ 

+ możliwość przejmowania 
władzy nad ciałami prze¬ 
chodniów 
+ ciekawa fabuła 

WADY: _ 

- brak trybu multiplayer 


ocznie sprawdzić co się dzieje. Nie 
zna początkowo celu misji, ale prze¬ 
chodząc kolejne poziomy otrzymu¬ 
je wizje od Boga. Opisują one do¬ 
kładnie cele działania, wskazują 
na określone miejsca, czy wreszcie 
uczą sztuki przetrwania w Sodo¬ 
mie przyszłości. 

Zio złem zwyciężaj 

Pomiędzy wyglądem Boba, 
małego dziecka ze skrzydełkami, 
a jego celem działania występu¬ 
je duża rozbieżność. W pierwszej 
chwili wydaje się, że ten aniołek 
jest tak miły i bezbronny, że nie 
może sprostać zadaniu. Jednak 
w ciele człowieka, które przybysz z 
zaświatów opa¬ 
nowuje, Bobowi 
wyrastają różki, 
gdyż przejmu¬ 
je on złe cechy 
człowieka w któ¬ 
rego wszedł. 
Właśnie możli¬ 
wość zmian po¬ 
staci, koniecz¬ 
ność wcielania 




niebiańskiego 

Bob rggfaje św5saf 

Wykorzystany przez twór¬ 
ców z Shiny Entertainment 
- autorów gry MDK - po¬ 
mysł wydaje się nowatorski, 
odkrywczy i zaskakujący. 
Oto pulchniutki, pyzaty anio¬ 
łek, taki jak na freskach Mi- 
hała Anioła, ma 

u ratować 
świat. Bardzo 
niechętnie scho¬ 
dzi na ziemię, aby po¬ 
przez eksterminację wszyst¬ 
kiego co się rusza wyplenić zło. 
O ile wśród gier komputerowych to 
zaiste novum, to motyw wysyłania 
anioła, działającego na polecenie 
Boga, pojawia się często w Biblii. 
Stworzony w grze świat zła i prze¬ 
mocy przypomina starotestamen- 
tową przypowieść o miastach So¬ 
domie i Gomorze; Bóg zapowia¬ 
da, że ocali mieszkańców jeśli znaj¬ 
dzie się wśród nich dziesięciu spra¬ 
wiedliwych ludzi. W celu zbada¬ 
nia tego wysyła do miasta dwóch 
aniołów, którzy w całej Sodomie 
odnajdują zaledwie szóstkę spra¬ 
wiedliwych - Lota i jego rodzinę. 
Wtedy na Sodomę i Gomorę „zwa¬ 
liła się nawałnica siarki i ognia, zie¬ 
mię przeszedł straszliwy dreszcz, 
a domy obróciły się w kupę dymią¬ 
cych zwalisk". Złe miejsce ziemi zos¬ 
tało oczyszczone. 

Bobby staje przed podobnym 
zadaniem i w celu jego wypełnie¬ 
nia przybywa na ziemię, aby na¬ 


się w coraz no¬ 
we osoby, aby ukończyć grę, jest 
najciekawszym elementem Mes- 
siah. Występuje tu ponad czter¬ 
dzieści różnych postaci, od polic¬ 
jantów i mechaników, poprzez na¬ 
ukowców, po przestępców i prosty¬ 
tutki. Każdy ma inne cechy, inaczej 
wygląda i zachowuje się, i zazwy¬ 
czaj jest niezbędny aby przejść 
dalej. Niestety, wyrafinowane i prze¬ 
myślane zmuszenie gracza do 
zmian postaci (aby na przykład 
otworzyć drzwi czy uniknąć patro¬ 
lu) występuje głównie na pierw¬ 
szych poziomach. Im dalej, tym 
bardziej gra zaczyna pole¬ 
gać po prostu na mordo¬ 
waniu wszystkiego w za¬ 
sięgu wzroku. 

Miasto to arena nie¬ 
ustannych walk pomię¬ 
dzy przestępcami, po¬ 
licjantami i wszystki¬ 
mi innymi podejrza¬ 
nymi typami. Każ¬ 
dy wychodzi z za¬ 
miarem zabija¬ 
nia, a Bobby musi 
się do tego dosto¬ 
sować. W ludz¬ 
kiej postaci Bob 
jest niestety is¬ 
totą śmiertelną; 
w przypadku 
trafienia, od¬ 
zyskuje punkty 
życia wskakując 
w kolejną postać 
i zabierając jej ener¬ 
gię. Nie jest to może zgodne 
z przyjętą wiedzą o aniołach 
- istotach duchowych, jednak 
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dla potrzeb gry można kanony an- 
gelologii nieco naciągnąć. 

Kontrolowana przez Bobb/ego 
osoba nie wzbudza podejrzenia 
u innych, tak długo jak zachowu¬ 
je się normalnie (na przykład, na¬ 
ukowiec raczej nie powinien wy¬ 
machiwać bronią), nie wykonuje 
żadnych nierozważnych czynów 
i wreszcie, nie daje się zauważyć 
w czasie „opętania" przez anioła. 
Gdy Bobby opuszcza ciało, zazwy¬ 
czaj dotychczasowy nosiciel prag¬ 
nie go zabić, nie warto więc zosta¬ 
wiać mu broni. 

Skoro już o narzędziach do za¬ 
bijania mowa, to gra jest tak skon¬ 


struowana, że w danej chwili ; wadła, jak karabiny wystrzeliwują- i przemocy, krwawych scen i brutal- i musisz też złośliwie wskakiwać do 



Człowiek przyszłości z żarówki) zamiast nosa. 


ce olbrzymie harpuny, które przy¬ 
bijają ciało do ściany. Poza tym w 
różnych punktach miasta zdarzają 
się rozmieszczone działka, z któ¬ 
rych możesz zniszczyć wszystko co 
wejdzie w zasięg wzroku. 


ności plasuje się zdecydowanie po¬ 
wyżej przeciętnej. Stopień ukrwie- 
nia gry w znacznej mierze zależy 
jednak od samego gracza. Można 
dobijać kolbą konających, można 
kopać ciało, można wykonywać wie¬ 
le dziwnych i obrzydliwych rzeczy 
- ale nie trzeba. Zabijanie bezbron¬ 
nych ludzi wcale nie jest niezbędne 
Nie ulega wątpliwości, że Mes- j do ukończenia gry (w przeciwień- 
siah nie jest grą dla dzieci. Ilość I stwie do na przykład Blood 2), nie 


można posiadać tylko jedną sztukę 
broni strzeleckiej i jeden rodzaj 
granatu. Jest to niewiele, ale zwa¬ 
żywszy na częstość zmiany ciał, 
jakiekolwiek gromadzenie uzbroje¬ 
nia i amunicji nie miałoby sensu. 

Do walki możesz wyko¬ 
rzystać klasyczny kara- 
r bin maszynowy, ba- 

> • '■ zookę, bronie ener- 

getyczne a także 
takie dzi- 


reaktora atomowego wraz z ciałem 
(Bobby jest odporny na promieniowa¬ 
nie, ale jego gospodarz niekoniecz¬ 
nie). Wszystko zależy od Ciebie. 

Strona plastyczna i muzyczna 
gry prezentuje się nieźle. Udało się 
autorom Messiah stworzyć przeko¬ 
nującą wizję miasta przyszłości: po¬ 
nury nastrój, ciemne zakątki kon¬ 
trastujące z kolorowymi neonami, 
ekranami czy wybuchami. Spora 


SGK5/00 

















producent 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


RECENZJE 


w fym zasługa engine'u, zwanego 
RT-DAT. Zapewnia on grze dobrą 
wydajność również na słabszych 
komputerach. Działa fo w taki spo¬ 
sób, że na początku gry program 
dokonuje oceny maszyny, na jakiej 
został uruchomiony, a następnie do¬ 
stosowuje do uzyskanych wyników 
złożoność grafiki. W zależności od 
skomplikowania otoczenia oraz iloś¬ 
ci widocznych na ekranie postaci, au¬ 
tomatycznie zwiększy się lub zmniej¬ 
szy liczba tworzących je obiektów 
- wszystko po to, aby zachować 
jak największą płynność animacji. 


MOIM ZDANIEM 


Messiah kazał 
na siebie czekać 
^ tak długo, że w 
końcu prawie zos- 
tał wyprzedzony 
przez Daikotanę (która zdaje się być 
rekordzistką jeśli chodzi o opóźnianie 
premiery). Być może dzięki tak dłu¬ 
gim pracom, otrzymaliśmy jednak 
produkt zasługującą na słowa po¬ 
chwały. Choć dominuje tu szybka ak¬ 
cja, nie sposób pominąć milczeniem 
niezwykłego rozmachu, z jakim stwo¬ 
rzony został świat gry. Bardzo dobra 
grafika i oprawa dźwiękowa, zabaw¬ 
ne dialogi i realistyczne zachowanie 
się mieszkańców miasta, mnóstwo zas¬ 
kakujących i zabawnych sytuacji, 
w końcu same rozmiary metropolii, 
w której przebywasz - wszystko to 
sprawia, iż Messiaha z powodzeniem 
można porównać do na przykład 
The Nomad Soul. Zresztą cech 
wspólnych z tą grą Messiah ma znacz¬ 
nie więcej - choćby sam pomysł „prze- 


Odzi@ Jest tryb 
muKfipSayer? 


Po tych wszystkich dobrych sło¬ 
wach o Messiahu, nadszedł czas, 
aby wytknąć grze błędy. Przede 
wszystkim, nie ma tutaj trybu multi- 
player. Jest to tym bardziej dziw¬ 
ne, że pierwszą datę premiery 
Messiaha ustalono na począ- j, 
tek 1998 roku, czasu zatem by- 
ło chyba dosyć, aby w dwa la- JM 
ta później uraczyć graczy M 
możliwością siecio- 

Szkoda zmarnowa¬ 
nych możliwości, które 
multiplayer stwarzał. Już jjBŁjj 
sobie wyobrażam te po- i ‘wfj 
jedynki wielu Bobów, dą- . 9 
żących do tego samego ce- - 9 
lu, gdy nigdy nie wiadomo w \ '^j 
którym z mijanych ciał kryje 
się kolega z sieci. Podejrzę- 
wam, że zmusiłoby to twór¬ 
ców z Shiny do stworzenia 
praktycznie nowej gry i dołą¬ 
czenia trzeciej płyty, ale zabawa 
mogłaby być wprost niepowta¬ 
rzalna Jedyne pocieszenie w tym, 
że tryb multiplayer ma się znaleźć 
w Messiah 2. 

W samej grze denerwują dwa 
elementy. Po pierwsze, zdarzają się 
momenty, kiedy nie wiadomo co da¬ 
lej: oczyściło się teren, było wszę¬ 
dzie - i nic, żadnego rozwiązania. 


Wtedy po kilku godzinach błądze¬ 
nia, może okazać się, że w ostat¬ 
nim starciu wskoczyliśmy w nie to 
ciało, co trzeba, lub autorzy 
tak przemyślnie ukryli 
Hjh.,, możliwość przejścia, 
że tylko przypadkiem 
można tam trafić. 


Aniołek vs Diabełek 


Problem kim jest anioł podzielił już 
dawno teologów. Jedni uważali anioła za 
istotę duchową, stworzoną na początku 
czasów przez Boga. Inni interpretowali 
biblijne teksty o aniołach jako metafo¬ 
ryczne przedstawianie działań Boga, za¬ 
przeczając w ten sposób istnieniu bo¬ 
żych wysłanników. 

Przyjmuje się obecnie, za św. 

Efremem, że anioły występują w 
trzech hierarchiach: 1 - serafini, cheru¬ 
bini, trony; 2 - państwa, moce, władze; 
3 - księstwa, archaniołowie, aniołowie. 
W której z tych klas znajdzie się Bob? 
Najbliżej mu chyba do tzw. „anioła Jahwe" 
(malak Jahwe), do którego zadań nale¬ 
ży między innymi: otrzymywanie zleco¬ 
nych funkcji i pośredniczenie między Bo¬ 
giem a człowiekiem. 

Zupełnym przeciwieństwem anioła 
jest oczywiście diabeł, zwany też anio¬ 
łem upadłym. Przyjmuje się, że na po¬ 
czątku wszyscy aniołowie zostali poddani 
próbie moralnej przez Stwórcę, podczas 
której znaczna część na czele z Lucy¬ 
ferem i Belzebubem zgrzeszyła pychą. 
Zostali oni ukarani odrzuceniem od 
udziału w życiu Trójcy Świętej. 


Nigdy nie wia- 
domo także, dlacze- 
go przeciwnicy okazu- 
m.J/ R się agresywni. Zda- 
rza się, że zupełnie 
nie reagują na kiero¬ 
waną przez gracza po- 
i|P stać, by znienacka rzu- 
cić się na nią z furią 
bez żadnej widocznej 
przyczyny. Gdyby rów¬ 
nie podejrzliwi byli Niem¬ 
cy z gry Commandos, to 
Szpieg w oficerskim mundurze był¬ 
by zupełnie nieprzydatny. 


Niestety ma też Messiah i wady, 
a jedną z nich jest tendencja do za¬ 
wieszania się. Na pewno pojawi się la¬ 
da moment patch, ale wniosek jest ta¬ 
ki, że pomimo lat spędzonych przy grze, 
jej twórcy nie zdążyli dopracować 
swego dzieła w stu procentach. Inną 
wadą gry jest to, iż czasami aż chce 
się wyć spędziwszy trzy godziny na 
poszukiwaniu przejścia do kolejnego 
etapu. Cóż, najwyraźniej nie każdy po¬ 
trafi tworzyć poziomy tak jak twórcy 
Half-Life- mimo wszystko uważam 
jednak, iż Messiah wart był czekania. 


Messiah nie zbawia 


Jaka jest naprawdę ta gra? Moż¬ 
na powiedzieć, że dobra. Nie spraw¬ 
dziły się zapowiedzi o jej rewolu- 
cyjności, doskonałości i przełomo- 
wości. W czasie przedłużającego się 
okresu produkcyjnego powstały 
gry wykorzystujące podobne po¬ 
mysły w lepszy sposób - vide The 
Nomad Soul. Wygląda więc na to, 
że autorzy postanowili w końcu za¬ 
kończyć tworzenie, aby nie zostać 
kolejnymi rekordzistami w długości 
produkcji gry, co niekoniecznie wy¬ 
szło jej na dobre. 

Jak to zazwyczaj bywa, im dłu¬ 
żej się czeka, tym większe przycho¬ 
dzi rozczarowanie. Messiah miał 
ogromną szansę być grą doskona¬ 
łą, więc tym większy żal, że nie do 
końca wykorzystano możliwości, ja¬ 
kie stwarzał tak oryginalny pomysł. 

Maciej Jasiński 


Zręcznościowa 
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WMmmsk: 


iia GRATIS! 


KUPIEC i inne gry do pobi 

If " Wybier^Kjl WWW.timSOft.pl 


Strategiczno - ekonomiczna gra dla tanów gatunku i now cjuszy. Iw 
nagradzanej trylogii Ceasar zabierają clą tym razem jeszcze dal 
przeszłość - w czasy starożytnego Egiptu. Będąc władcą tej ziemi i 


znajdziesz modele rolnicze oparte o 
wo|en morskich czyspratryna lęp tv 
Wymagania: Pentium 200,3 2 MB, C D 


UWAGA PROMOCJA!!! Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry 
dla Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz 
dodatkowo grę Kupiec (Windows). 

Al ABC CHEMII 

Zakres szkól podstawowe) 


JĘZYK NIEMIECKI 

Program do nauki Języka niemiec¬ 
kiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta¬ 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek i zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawa grafika. 


zlały chemii, 
erwiastków, 
i o różnym 


dynamiczna gra ortograficzna. 


JĘZYK ANGIELSKI 


MATEMATYKA kl. VII i VIII 

Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 250! 
Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy¬ 
stępnymi, szczegółowymi wska¬ 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzaminu wstępnego do szkoły śr., 
podręczniki dzienniczek ucznia! 


Ciekawągraflka. 


OiniMiianimmiM. 


Internet 

TANIEJ!! IPt 

www.fi m śxm.p'l 
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RAH-66 Comanche yersus Ka-52 Hokum 





'Kest/el 1-2', A2r\ó Avfation Group,rK(i!s.0 Losses.O, TaskRęcpn-(NavigaŁfng) 
View: Alt Rangę: Ali SicJo~AII Oatogcny AR Fypo.Ka-52 Hg.kurn f3 (8 objects) 


I migłowce bojowe, ze względu na różnorodność zastosowań, stanowią [eden 
sz najważniejszych elementów współczesnej armii. To właśnie one mogą 
* rozbijać zagony pancerne przeciwnika, tropić niewielkie oddziały wroga lub 
niszczyć jego umocnione punkty obrony. Teraz, dzięki grze zatytułowanej Enemy 
Engaged RAH-66 Comanche vorsus Ka-52 Hokum, będziesz miał okazję 
przekonać się, jak wiropłaty najnowszej generacji sprawdzają się na polu walld. 


Po raz pierwszy na masową 
skalę śmigłowce zostały użyte w Ko¬ 
rei; późniejsza wojna w Wietnamie 
wykazała po¬ 
trzebę zasto¬ 
sowania dużej 
ilości tych ma¬ 
szyn, a Huey 
UH1 stał się 
jej symbolem. 

Wraz z kolej¬ 
nymi wojnami 
pojawiały się 
coraz to now¬ 
sze helikoptery, 
często wyspecjalizowane w danej j 
czynności - zwiadzie, transporcie j 




ZALETY: 


+ wysoki realizm 
+ możliwość dowolnec 
manipulowania stop 
trudności 

+ dynamiczna kampa 

WADY: 

3° 

niem 

nia 

- tylko 3 teatry działa 



czy niszczeniu czołgów. W ostat¬ 
nich latach powstało kilka nowych 
konstrukcji, a wśród nich - wciąż 
jeszcze znajdują¬ 
cy się w fazie 
projektu - RAH-66 
Comanche oraz 
Ka-52 Hokum, no¬ 
szący rosyjską naz¬ 
wę eksportową Alli- 
gator. O ile ten 
pierwszy ciągle 
przechodzi najróż¬ 
niejsze badania i 
testy, to jego kon¬ 
kurent ze wschodu już lata. Cieka¬ 
wostką jest przy okazji fakt, iż Ro¬ 


sjanie umieścili w tym śmigłowcu 
bojowym obu członków załogi obok 
siebie, a nie, jak to ma miejsce 
w innych maszynach wąskokadłu- 
bowych, w układzie tandem - czyli 
jeden za drugim. 

Wnika i wSatrakaing 

Do dyspozycji gracza odda¬ 
no możliwość rozegrania jednej 
z trzech kampanii lub krótkiej walki 
powietrznej, zwanej Skirmish. Takich 
pojedynczych misji jest 12, a rozgry¬ 
wają się one po cztery nad każ¬ 
dym z terytoriów oferowanych w kam¬ 
paniach. Owe operacje to „Sword 
In The Sand", czyli wojna tocząca 
się pomiędzy Ara¬ 
bią Saudyjską a Je¬ 
menem; „Task Force 
Lebanon" - kolejna 
kampania rozgrywa¬ 
jąca się na Bliskim 
Wschodzie, a kon¬ 
kretnie na terenach 
Syrii; w końcu „War 


Of Independence", odzwierciedlają¬ 
ca zmagania Tajwanu z Chinami 
w wojnie o niepodległość tego pierw¬ 
szego. 

Niezależnie od tego, czy zdecy¬ 
dujesz się na pojedynczą misję, czy 
weźmiesz udział w kampanii, cze¬ 
ka Cię nie lada wyzwanie. Wachlarz 
zadań, jakie przyjdzie Ci wykony¬ 
wać, imponuje rozpiętością: począw¬ 
szy od ataku na zgrupowania wro¬ 
ga, poprzez ataki na konwoje i loty 
rekonesansowe, po eskortowanie 
własnych maszyn i akcje ratunko¬ 
we, akcje będziesz wykonywał przy 
różnych warunkach atmosferycz¬ 
nych i o każdej porze 
dnia i nocy. Twoim 
sprzymierzeńcem w 
walce będzie ukształ¬ 
towanie terenu, bo 
tylko dzięki 
rzystaniu skry 
tego podejś¬ 
cia nad cel 
masz szan¬ 
sę wykonać 
misję i wrócić 
cało do bazy. Sęk w tym, że już sam 
przelot może okazać się najtrudniej¬ 
szym elementem gry, przynajmniej 
dla osób nieobeznanych ze specyfi¬ 
ką pilotażu śmigłowców. Na szczęś¬ 
cie, autorzy Enemy Engaged umieś¬ 
cili w swym dziele opcję „Free Flight", 
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Helikoptery to maszyny stadne. 


dzięki której możesz przećwiczyć 
poszczególne elementy lotu. 

Każda misja, na jakq się wy¬ 
bierzesz, może przyczynić się do 
zwycięstwa lub porażki Twoich wojsk, 
ponieważ jej wynik będzie miał 
bezpośredni wpływ na to, co się 
dzieje w teatrze zmagań. Gra zos¬ 
tała bowiem wyposażona w dyna¬ 
miczny generator kampanii, na bie¬ 
żąco analizujący i modelujący ru¬ 
chy wojsk, a także uwzględniający 
Twój udział w walce. Przykładowo, 
jeśli nie wesprzesz w ataku swoich 
wojsk pancernych, mogą one po¬ 
nieść klęskę, a wówczas na całym 
odcinku frontu zapanuje chaos i wróg 
zdobędzie przewagę; w tej sytuacji 
następne misje na tym terenie będą 
polegały na osłonie wycofujących 
się oddziałów. Dzięki temu zabie¬ 
gowi możesz poczuć się jak pod¬ 
czas prawdziwej wojny, gdzie sy¬ 
tuacja na froncie ulega nieustan¬ 
nym zmianom i do nich dos¬ 
tosowywane są zadania 
ro- 

Co cieka- 
podczas wykonywa¬ 
nych przez Ciebie misji 


1500 obiektów! Począwszy od 
pojedynczych żołnierzy, poprzez 
pojazdy i czołgi, śmigłowce i sa¬ 
moloty a skończywszy na okrętach, 
wszystkie toczą regularną bitwę, 
niezależnie od tego, w którym miejs¬ 
cu Ty się znajdujesz. 

Śmigłowiec dio kaidego 

Podobnie realistycznym jak kam¬ 
pania elementem gry jest odzwier¬ 
ciedlenie mechaniki lotu każdym 
z dostępnych śmigłowców. W za¬ 
leżności od stopnia trudności jaki 
wybierzesz, różnie będzie Ci się 
latało: przy minimalnych ustawie¬ 
niach realizmu Twoje główne zmart¬ 
wienie stanowić będzie walka i ut¬ 
rzymanie stałej wysokości, nato¬ 
miast wybranie opcji przeciwstawnej 
postawi Cię przed koniecznością 
zmagania się z podmuchami wia¬ 
tru, prądami wznoszącymi i opada¬ 
jącymi, a także z narowami układu 
napędowego, które potrafią dać się 


nowisz rownorzf 


we znaki szczególnie po uszkodze¬ 
niu maszynerii utrzymującej śmig¬ 
łowiec w powietrzu. 

Od stopnia realizmu uzależ¬ 
niony też został poziom wyszkole¬ 
nia, jaki prezentują przeciwnicy. Na 
najłatwiejszym zadowalają się wy¬ 
strzeleniem kilku rakiet przeciwlot¬ 
niczych z których żadna może Cię 
nie trafić, ale już na najwyższym, 
ogień z działek plot przerobi twój 
śmigłowiec na durszlak, jeśli tylko 
na chwilę się zagapisz. Podobnie 
wygląda sprawa z pojedynkami 
powietrznymi: dobrze wyszkolony 
przeciwnik wciągnie Ciebie w pu¬ 
łapkę ogniową utworzoną przez 
dwa czekające Mi-24, a zielonego 
rekruta odstrzelisz jak kaczkę. Pa¬ 
miętać przy tym powinieneś, że o 
ile w walce z śmigłowcami sta- 
przeciw- 

nika, to powinieneś unikać 
konfrontacji z samolota¬ 
mi. Wprawdzie posiadasz 
rakiety przeciwlotnicze, 
myśliwce jednak mają ogrom¬ 
ną przewagę prędkości, dzięki 
czemu mogą zgubić wystrzelo¬ 
ne przez Ciebie pociski, po czym 
powrócić i zniszczyć atakiem z du¬ 
żej wysokości. 

Fruwająca ślicznotko 

Od strony graficznej program 
prezentuje się rewelacyjnie. Dosko¬ 
nale wykonane modele maszyn idą 
o lepsze z naziemnymi obiektami 
oraz efektami świetlnymi. Oczy za¬ 
chwyca mnóstwo detali, od wyraź¬ 
nie widocznych łopat wirnika, w cha¬ 
rakterystyczny sposób rozkręcają¬ 
cych się przed startem, poprzez 
wirtualny kokpit, po wspaniale wy¬ 
konane i animowane elementy uz¬ 
brojenia: działko, rakiety niestero- 
wane oraz pociski samonaprowa- 
dzające. Na trasie przelotu musisz 
uważać na linie wysokiego napię¬ 
cia, wysokie budynki, gwałtownie 
zmieniający się teren. Nieco zastrze¬ 
żeń można jedynie wysunąć pod 
adresem obszarów leśnych - poja¬ 
wiają się one wyłącznie jako zielo¬ 
ne plamy z pojedynczymi drzewa¬ 
mi na obrzeżach. 


Na równie wysokim poziomie 
jak grafika, stoi oprawa dźwięko¬ 
wa programu. Komunikaty radio¬ 
we gustownie splatają się z szu¬ 
mem silnika i furkotem łopat rotora, 
działko przyjemnie terkocze wysy¬ 
łając w cel lawinę ołowiu, a tę sie¬ 
lankę psuje jedynie łomocząca mu¬ 
zyka, którą na szczęście można wy¬ 
łączyć. 

Enemy Engaged to doskonale 
opracowany symulator dla wszyst¬ 
kich miłośników wiropłatów, jedna 
z najciekawszych pozycji od cza¬ 
sów legendarnego Longbow 2. 


Choć można mieć zastrzeżenia co 
do niewielkiego wyboru teatrów 
działań i pewnych uchybień wymo¬ 
gom realizmu, to nie da się zaprze¬ 
czyć, że gra wciąga i daje mnós¬ 
two radości, zwłaszcza po opano¬ 
waniu tajników pilotażu i opraco¬ 
waniu taktyk podejścia nad cele. 
Warto w nią zagrać tym bardziej, 
że na Gunship 3 trzeba będzie jesz¬ 
cze poczekać co najmniej do je¬ 
sieni. 

ManJAk & Diaz 
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Przygodowa 


minimum: 


zalecane: 


macintosh 


wydawca: 


polski dystrybut 


ZALETY: 


+ dokładnie odzwierciedlona 
architektura Tower of 
London 

+ polska wersja językowa 

WADY: 


niewygodny interfejs 


W czasach królowania Amigi panowała zasada, że im więcej gra zaj¬ 
muje dyskietek, tym zazwyczaj jest lepsza. Niestety, reguła ta nie 
potwierdza się na pecetach: przygodówka Traitors Gate, chociaż 
zajmuje aż cztery kompakty, jest grą zaledwie 
przeciętną. 


komórka i czy w końcu jesteś ob¬ 
serwowany przez umieszczoną pod 
sufitem kamerę - powoduje to 
konieczność ustawicznego sejwo- 
wania w strachu przed niespodzie¬ 
wanym zakończeniem gry. Gdyby 
rozbudowano możliwość lokaliza¬ 
cji ochrony, poprawiłoby to znacz¬ 
nie klimat gry, a tak trzeba działać 
metodą prób i błędów. 


Początek jest obiecujący - mu¬ 
zyka jak w najlepszym filmie o Bon¬ 
dzie wprowadza w klimat szpie¬ 
gowskiej przygody. Niestety, nas¬ 
trój psuje nieco intro. Z filmu o nie¬ 
najlepszej jakości, dowiadujesz się 
o celu misji. Musisz podmienić bry¬ 
tyjskie klejnoty koronne na dobre 
falsyfikaty, tak aby nikt się nie zo¬ 
rientował. Zadanie to tym dziwniej¬ 
sze, iż zleca je Pentagon na wyraź¬ 
ne życzenie prezydenta USA. Mart¬ 
wi się on, iż klejnoty mogą zostać 
skradzione przez pewnego szaleń¬ 
ca, lepiej więc trzymać je w bezpiecz¬ 
niejszym miejscu. 

Traitors Gate to klasyczna gra 
przygodowa, w której kierujesz po¬ 
czynaniami szpiega, przechodząc 


kolejne fragmenty pomieszczeń i wy¬ 
konując w nich czynności, jakich 
musiałby podjąć się prawdziwy wła¬ 
mywacz podczas infiltracji londyń¬ 
skiej Tower. Każdy kolejny fragment 
terenu zapisany jest na płycie w for¬ 
mie filmu, powodując konieczność 
wczytywania za każdym razem gdy 
się poruszysz pliku z animacją. 

Niewątpliwymi zaletami gry są 
zachowanie wierności w odtworze¬ 
niu terenu muzeum i możliwości 
prawdziwego szpiega. Do swej dys¬ 
pozycji będziesz miał cały zestaw 
narzędzi: od urządzenia komuniku¬ 
jącego z bazą, po kuszę, którą mo¬ 
żesz likwidować strażników, a z po¬ 
mocą strzały z przyczepioną liną 
przemieszczać się pomiędzy bu¬ 


dynkami. Starannie przygotowano 
teren muzeum, umieszczając wszyst¬ 
kie ekspozycje, budynki i przejścia 
dokładnie w tych samych miejs¬ 
cach, co w rzeczywistości. Każdy no¬ 
wy znaleziony przedmiot zostaje 
zidentyfikowany i wprowadzony 
do pamięci posiadanego przez 
Ciebie przenośnego komputera. 
Istnieje także możliwość wykona¬ 
nia zdjęć i przesłania do bazy z proś¬ 
bą o pomoc w rozwiązaniu proble¬ 
mu przed którym stanąłeś. 

Pewną przeszkodę w czerpa¬ 
niu pełnej przyjemności z rozgryw¬ 
ki stanowi niekonsekwencja w budo¬ 
wie scenariusza. Oto bowiem wszyst¬ 
ko jest realistyczne aż do bólu, jed¬ 
nak choć nie wiadomo jak byś 
się starał, nie odgadniesz, czy za 
drzwiami czają się strażnicy, czy 
na schodach znajduje się foto¬ 


Traitors Gate należy do gier, któ¬ 
re na pudełku powinny mieć wy¬ 
drukowane ostrzeżenie „Tylko dla 
wielbicieli przygodówek" - i to przy- 
godówek bardzo specyficznych, 
w stylu Zork Nemesis czy Myst. Jest 
to program, który miłośnikom ga¬ 
tunku powinien się podobać, choć 
bez przesady; całość nie jest tak 
rozbudowana, jak można by są¬ 
dzić po ilości kompaktów, a za¬ 
gadki nie należą do specjalnie 
wyszukanych - i w zasadzie głów¬ 
ną zaletę TraitoKs Gate stanowi ner¬ 
wowa atmosfera towarzysząca naj¬ 
trudniejszemu włamaniu na świę¬ 
cie. 

Maciej Jasiński 
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K ażdy wie, że ulubionym zajęciem diabła 
jest oferowanie w promocji cyrografów na 
sprzedaż duszy. Nie sprawia mu lo więk¬ 
szego kłopotu, gdyż człowiek wynalazł sobie 
wiele powodów do zaprzedania owego zbędne¬ 
go elementu wyposażenia ciała. Udowadnia to 
najnowsza przygodówka firmy Cryo, zatytuło¬ 
wana Faust. 

Znajdziesz w niej zarówno pierwszy rzut oka nie ma wiele 
Mefistofelesa (dla przyjaciół Me- wspólnego z arcydziełem Goethe- 
fisto) jak i Fausta - Marcellusa Faus- go, to miejscami znajdziesz w niej 
ta. To nie przypadek. Choć gra na idee przeniesione żywcem z opo- 


ZALETY: 


+ urozmaicone zagadki 
+ pełna lokalizacja 

WADY: 


wieści o alchemiku sprzedającym 
duszę w zamian za prawdę - choć 
sceneria jest tu inna, niż w klasycz¬ 
nej wersji tej historii. Marcellus to 
ktoś, kto stoczy swego rodzaju 
pojedynek z Me¬ 
fistem, próbując 
uratować dusze 
siedmiu miesz¬ 
kańców Świata 
Marzeń - opusz¬ 
czonego wesołe¬ 
go miasteczka. 

Dopiero pod ko¬ 
niec gry okaże się kim tak na¬ 
prawdę jest Faust i dlaczego musi 
pokonać wszystkie siedem etapów, 
w każdym z nich ratując jedną du¬ 
szyczkę. 

Potępieńcy 

Wszystkie etapy utrzymane są 
w konwencji osobnych opowiadań 
rozpoczynających i kończących się 
występem Mefistofelesa - coś w sty¬ 
lu niskobudżetowego serialu tele¬ 
wizyjnego. Tym co je łączy jest fa¬ 
buła. Każdy „odcinek" posiada swo¬ 
jego głównego bohatera, którego 
duszę trzeba zbawić. Bohaterowie 
Ci są natomiast bardzo mocno ze 
sobą związani. Wszyscy pracują 
w tym samym parku rozrywki i dob¬ 
rze się znają. To właśnie oni są ka¬ 
talizatorami powodującymi wybu¬ 
chy zbrodni u innych. Motywy oka¬ 
zują się różne - pieniądze, pożąda¬ 
nie, zawiść, alkohol; nie wszyscy są 
jednak źli do szpiku kości - niektó¬ 
rzy popełniają zbrodnie z wyższych 
pobudek. Twórcy gry postawili jed¬ 


- stuprocentowa liniowość 

- nienaturalne ruchy postaci 


nak na teorię, zgodnie z którą 
działanie odłączone jest od moty¬ 
wacji, więc zło pozostaje złem na¬ 
wet gdy wyrządza się je w imię 
dobra; w ten sposób dusze wszyst¬ 
kich złoczyńców 
są potępione, 
niezależnie od 
tego, co dopro¬ 
wadziło do po¬ 
pełnienia zbrodni. 

Trzeba przy¬ 
znać, że fabuła 
gry jest dosko¬ 
nale pomyślana. Poznajesz ją ze 
strzępów notatek, krótkich wspom¬ 
nień pojawiających się przy zwie¬ 
dzaniu parku i komentarzy Mefista. 
Tak naprawdę nigdy nie poznasz 
całości historii - sporą część musisz 
dopowiedzieć sobie sam. A gdy od¬ 
kryjesz, że poszczególne części są 
ze sobą splątane, gdy pojmiesz 
motywy, zrozumiesz dlaczego Mar¬ 
cellus Faust... Nie, tego nie zdradzę, 
ale uwierz mi - będzie ciekawie. 

Pmin w Mltnlyh 

Faust to dosyć typowa przy¬ 
godówka w stylu point and clićk, 
z renderowanymi iłami, możliwoś¬ 
cią rozglądania się w wybranych 
miejscach, mnóstwem, filmików 
i dziesiątkami łamigłówek. Z inno¬ 
wacji można wymienić bardziej 
realistyczne niż w innych progra¬ 
mach tego typu traktowanie przed¬ 
miotów. Nie wystarczy już kliknąć 
w kotarę aby się odsłoniła; trzeba 
chwycić ją wirtualną łapką i odsu¬ 
nąć na bok. Początkowo to trochę 
dezorientuje, ale szybko można się 
przyzwyczaić. Są też elementy pseu- 
dozręcznościowe, jak choćby otwie¬ 
ranie nożem koperty: cała sztuka to 
trafić nim we właściwe miejsce. Znaj¬ 
dzie się nawet - strasznie denerwu¬ 
jącą - partię pokera, która nie wno¬ 
si wiele do gry, a może potrwać 
dosyć długo, bo aby wygrać z kom¬ 
puterem trzeba po prostu mieć szczęś¬ 
cie (blefować się nie da, a w do¬ 
datku wciąż obecne jest paskudne 
odczucie, że program oszukuje). Na 
szczęście w Fauście nie można się 
zaciąć lub zginąć. Zawsze da się 
naprawić każdy błąd i próbować 
do skutku. 

Zagadki to, obok fabuły, naj¬ 
silniejsza część gry. Momentami łat- 
jakby na rozgrzewkę, a cza¬ 
sem piekielnie (nomen omen) trud¬ 
ne. Ich największym atutem jest róż¬ 
norodność. Naprawdę się nie nu¬ 
dzą, a każda rozwiązana łamigłów¬ 
ka to spora satysfakcja. Szkoda tyl¬ 
ko, że sama gra, choć robi wraże- 
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A na zdjęciach same gołe... fakty. 


nie rozbudowanej, okazuje się do¬ 
syć krótka. Lokacji nie jest znowu 
aż tak dużo, bo w części z nich nie 
ma nic do roboty; stanowią one 
tylko wypełniacz, zwykłe atrapy. 
Brakuje też możliwości prowadze¬ 
nia rozmów. Wszystkie występują¬ 
ce w grze postacie są albo od daw¬ 
na martwe, albo wygłaszają jedy¬ 
nie przemądrzałe pogadanki. Mo¬ 
że jakby na osłodę tego faktu przy¬ 
gotowano dwa alternatywne za¬ 
kończenia. Niestety, to tylko chwyt 
reklamowy, bo o wyborze jednego 
z nich decydujesz dosłownie w os¬ 
tatnim momencie i nie ma żadnego 
znaczenia jak do tej pory grałeś 
- Faust jest w stu procentach linio¬ 
wy i nie daje żadnych szans na 
ucieczkę ze ścieżki narzuconej przez 
autorów gry. 

Malowana duszo 

Graficznie Faust reklamowany 
jest jako szczyt technologii 3D i cu¬ 
do animacji, przy której zastosowa¬ 
no najnowsze technologie. Hmmm... 
Jest w tym sporo prawdy, ale bez 
przesady. Wnętrza pomieszczeń 
pełne są szczegółów i, wyglądają 
doskonale. Gorzej z krajobrazami. 
Czasami wyraźnie widać spore 
uproszczenia, przez co na przykład 
góry wyglądają miejscami jak 
kawałek powyginanego plastyku. 
Lepiej rzecz ma się z nielicznymi 
niestety postaciami, choć i tak 
szumne zapowiedzi producenta 
o realistycznych ruchach i niespo¬ 
tykanej dotychczas w grach mimice 
twarzy należy między bajki wło¬ 
żyć. Najlepszym przykładem jest 
Mefisto, który w czasie swoich mo¬ 
nologów porusza się jak sparaliżo¬ 
wany raper. Mimo to grafikę w grze 
należy uznać za całkiem dobrą, 
choć nie tak doskonałą, jak zapo¬ 
wiadano. 

Największy plus oprawy dźwię¬ 
kowej stanowi lokalizacja. Wszyst¬ 


ko w grze jest po polsku; co praw¬ 
da znajdowane w grze dokumenty 
pozostały w oryginale, ale zawsze 
polski lektor czyta ich treść. A nie 
można nie wspomnieć o tym, iż 
swoich głosów grze użyczyły mię¬ 
dzy innymi takie sławy, jak Gustaw 
Holoubek, Marian Kociniak czy 
Władysław Kowalski. Nie muszę 
chyba nikogo przekonywać, że efekt 
ich pracy jest perfekcyjny. Dosko¬ 
nała jest także muzyka, składająca 
się z przebojów z płytoteki firmy 


Universal (między innymi piosenki 
Marvina Gayem Billie Hollidaya, 
Stana Gretza i Johna Lee Hookera). 

Faust to dosyć standardowa 
przygodówka, która mimo dużych 
ambicji nie wnosi wiele nowego 
w ten gatunek gier. Jednak gra się 
w nią bardzo przyjemnie a fabuła 
potrafi wciągnąć. I pamiętaj - siedem 
dusz musi być zbawionych... nie 
licząc Twojej. 


Adam Gregrowicz 



Jody Whittie 


Nathanae! Meisfer 


Frank Barnes 


Giselle Campłon 


Kalina Yissofsky 


Tod Von Essenbeck 


Kto sprzedał duszę? 
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W ojna z Obcymi jest wdzięcznym tematem 
dla twórców gier FPP; wystarczy tylko 
wspomnieć takie tytuły jak Duke Nukem 3D 
czy Half Life, by w pełni zrozumieć motto prze¬ 
wodnie takiej rozrywki: dzikie hordy najeźdźców 
zaatakowały świat (bądź to całą planetę, bądź 
też mikroświat w rodzaju odciętego laborato¬ 
rium), tudzież zagrażają pokojowi - i tylko jedna 
osoba może ocalić miliony istnień. Tą osobą zwy¬ 
kle jesteś Ty. 



Misjo zwiadowcy 

Do tego klasycznego dla science 
fiction schematu fabularnego na¬ 
wiązuje gra Scout. Jej akcja toczy 
się na planecie Lugubrios, gdzie ra¬ 
sa Kybernoidów szykuje superbroń, 
dzięki której jej przedstawiciele ma¬ 
ją zamiar podbić galaktykę. Otwar¬ 
ty atak na planetę nie ma sensu, 
gdyż została ona otoczona polem 
siłowym, a jedyną możliwością jest 
wysłanie na jej powierzchnię zwia¬ 
dowcy. Czyli Ciebie, jak nietrudno 
zgadnąć. 

Podczas penetracji planety i ba¬ 
zy wrogiej rasy będziesz musiał 
wykonać przeróżne zadania. Przy¬ 
kładowo, na samym początku to¬ 
warzyszący Ci droid będzie po¬ 
trzebował alternatywnego źródła 



energii, a że bez niego daleko nie 
zajdziesz, to zaszczyt odnalezie¬ 
nia owego źródła przypadnie właś¬ 
nie Tobie. Nieco później spróbu¬ 
jesz dotrzeć do komputera aby zdo¬ 
być dane i nieco namieszać w szy¬ 
kach Obcym; w jeszcze innej misji 
okaże się, że musisz odnaleźć wię¬ 
zionych zakładników. Zresztą, nie¬ 
ważne co masz zrobić, i tak mu¬ 
sisz przede wszystkim wystrzelać 
wszystko, co stanie Ci na drodze, 
nie dając się zastrzelić przy okazji. 
Jedynym w miarę oryginalnym po¬ 
mysłem jest urozmaicenie w po¬ 
staci Twojego kompana, z którym 
przyjdzie Ci walczyć ramię w ra¬ 
mię. A właściwie to ramię w ramio¬ 
na, gdyż Twój droid bojowy po¬ 
siada wiele odnóg. Należy przyz¬ 
nać przy tym, iż walczyć to on umie 
- jeśli tylko chce lub wydasz odpo¬ 
wiednią komendę, no i będzie w 
pobliżu; ze względu na jego wzrost 



ZALETY: _ 

+ aktywny towarzysz broni 
+ polska wersja językowa 


WADY: _ 

- przesłodzona grafika 

(3,5 metra) i insektopodobną kon¬ 
strukcję nie wszędzie się wciśnie, 
w związku z czym sporą częśc ak¬ 
cji będziesz wykonywał solo. 

Zmechanizowane 
mięso armatnie 

Autorzy postarali się aby 
przeciwności, jakie napotkasz 
podczas wędrówki nie rozleniwiły 
Cię. Na Twej drodze staną przeci¬ 
wnicy wyposażeni w lasery, gra¬ 
naty tudzież rakiety. Każdy z wro¬ 
gów przeprowadza ataki w inny 
sposób, przez co zmuszony jesteś 
do opracowywania odmiennych 
taktyk. Należy tu jednak dodać że 
nie jest to zadanie zbyt trudne, gdyż 
mimo zapewnień programistów 
o doskonałej sztucznej inteligencji 
można powiedzieć wprost, iż jest 
ona znikoma; wrogowie wprost 
pchają się pod celownik, a uniki 
które robią przypominają śla- 
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mazarne zwody polskich piłka¬ 
rzy. Jednak nie należy lekce¬ 
ważyć nieprzyjacielskich sił 
zbrojnych, gdyż w myśl powie¬ 
dzenia „w jedności siła" może 
się zdarzyć, że zostaniesz przez 
kilku osobników osaczony i wów¬ 
czas nawet wsparcie robota na 
niewiele się zda. Ponadto częs¬ 
to natrafisz na różne przeszko¬ 
dy, które mogą spowodować 
opóźnienia podczas marszu, jed¬ 
nak wystarczy dobrze się rozej¬ 
rzeć, a rozwiązanie znajdzie się 
niemal natychmiast. 

Do Twojej dyspozycji odda¬ 
no siedem różnych typów 
broni, począwszy od blastera 
a skończywszy na różnych la¬ 
serowych dziwadłach z serii „je¬ 
den strzał i miasto zniknęło". Po¬ 
nadto bardzo przydatne bę¬ 
dą granaty, miny i rakiety, któ¬ 
re znajdziesz po drodze lub od¬ 
bierzesz wrogowi, gdy ten już 
nie będzie ich więcej potrze¬ 
bował. Również tym sposo¬ 
bem otrzymasz baterie, aptecz¬ 
kę lub zbroję, które pomogą 
Ci w dalszej pacyfikacji 
planety. 

Słodki* 
jak landrynka 

Graficzna oprawa 
programu wywołuje ra¬ 
czej mieszane uczucia. 
Z jednej strony oko cie¬ 
szą ładne i kolorowe 
obiekty, efektowne eks¬ 
plozje i różnorakie ga¬ 
dżety; z drugiej, całość 
psuje fatalnie dobrana 
gama kolorystyczna - 






Ramię w ramię walczy z Tobą Twój 
kompan - robot i aby współpraca 
była efektywna, możesz mu wydać 
8 różnych komend. Dzięki tym pod¬ 
stawowym zwrotom będzie on wyko¬ 
nywał Twoje polecenia niczym wierny 
pies, bo i same hasła są jakby użyte 
z poradnika tresury tych zwierząt; 
tak więc możesz wezwać go, lub po¬ 
zostawić na straży, nakazać by wrócił 
do danego punktu, bądź osłaniał Twe 
działania. W początkowej fazie gry 
denerwujący będzie fakt, iż jego 
źródło zasilania 
niezmiernie szyb¬ 
ko się wyczer¬ 
puje, co z kolei 
pozwala mu 
** na 
wykonanie tyl¬ 
ko kilku drób- 


gra wygląda jak słodziutka 
landrynka, w związku z czym 
Scout sprawia wrażenie gry trak¬ 
tującej śmiertelne boje niczym 
zabawę w wesołym miastecz¬ 
ku. Młodszym odbiorcom mo¬ 
że to się spodoba, ale z całą 
pewnością zabija to atmosferę 
napięcia, jaka powinna towa¬ 
rzyszyć zmaganiom z morder¬ 
czymi ksenomorfami. 

Generalnie rzecz biorąc, 
program nie zachwyca ani 
oryginalnym pomysłem, ani 
wyszukaną oprawą graficz¬ 
ną, ani pełnym napięcia kli¬ 
matem. Jest to po prostu so¬ 
lidnie wykonana strzelanina, 
przy której można się 
zabawić przez kil¬ 
ka godzin - ale 
nie trzeba. 


Diaz 


Droid bojowy 
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Wyścigi reklamówek. 


F irmy Clettronk 
Arts i Sierra od 

pewnego czasu 
współzawodniczą na 
poletku symulacji wyś¬ 
cigów Nastar. Jak do¬ 
tychczas ostatnie sło¬ 
wo w tej dziedzinie na¬ 
leżało do EA Sports 
oto jednak pojawił 
się Nastar Rating 3 
z wytwórni Papyrus, 
należącej do koncer¬ 
nu Sierra. Twórcy gry 
mają spore doświad¬ 
czenie w robieniu te¬ 
go rodzaju progra¬ 
mów, jako że ich 
pierwszy Nas<ar po¬ 
jawił się jeszcze 
w czasach do¬ 
minacji kom¬ 
puterów klasy 
486 - można 
zatem spo¬ 
dziewać się, 
że najnow¬ 
sze ich dzie¬ 
ło ustawi po¬ 
przeczkę o kolejne 
oczko wyżej. 


nia miejsca podczas zmiany pasów: 
samochody Nascar sq dość wytrzy¬ 
małe, posiadają szereg wzmocnień, 
więc stłuczki i zderzenia z innymi 
pojazdami są tu na porządku dzien¬ 
nym. Przyzwyczajeni do wyścigów 
Formuły 1, rozgrywanych „w bia¬ 
łych rękawiczkach" mogą poczuć się 
zaskoczeni bezlitosną walką, pełną 
bezpośrednich kontaktów pomiędzy 
rozpędzonymi autami. 

Uganianie się w kółko po owal¬ 
nym torze nie wygląda na dobrą 
rozrywkę. Wiadomo jednak, że za¬ 
bawa polega nie tylko na tym. Oprócz 
samej jazdy należy pomyśleć o za¬ 
jęciu jakiegoś sensownego miejsca 
- a to, biorąc pod uwagę fakt, iż 
samo dotarcie do mety w jednym 
kawałku stanowi wyczyn nie lada, 
może okazać się nader skompliko¬ 
wanym zadaniem. Słowem, bez so¬ 
lidnego treningu ani rusz, choć jeśli 
we wcześniejszych grach z serii by¬ 
łeś mistrzem, to tutaj też szybko zła¬ 
piesz rytm. 


Garai 


Przed rozpoczęciem wyścigu 
warto podłubać w swoim aucie, by 
zwiększyć jego osiągi, a ustawie- 


Nascar Racing 3 to, jak sama 
nazwa wskazuje, symulacja popu¬ 
larnych w Stanach Zjednoczonych 
wyścigów. W Polsce jakoś nadal nie 
udało mi się zauważyć wzrostu po¬ 
pularności tego sportu, tym niem¬ 
niej jego komputerowa symulacja cie¬ 
szy się niesłabnącym mirem wśród 
zapaleńców wirtualnych wyścigów. 


W kółko to samo 


Zasady rozgrywania wyścigu 
Nascar są proste i przystępne. Od¬ 
bywa się on na zamkniętym torze, 
gdzie wygrywa ten komu uda się 
szczęśliwie dojechać jako pierw¬ 
szemu do linii mety - co wbrew po¬ 
zorom nie jest takie proste, a raczej 
wręcz przeciwnie. Nie 
ma bowiem tu¬ 
taj wymiany 
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Konkurencja została z tyłu. 


nia dopasować do toru, na ja¬ 
kim toczyć ma się walka. Trzeba 
przyznać, w garażu jest co ro¬ 
bić. Przy samochodzie możesz 
zmienić niemal wszystko: zawie¬ 
szenie, spojler, opony, ilość za¬ 
bieranego paliwa i tak dalej. 
Odpowiednie ustawienie posz¬ 
czególnych elementów, właściwe 
dobranie przełożeń i ogumie¬ 
nia, a nawet zadbanie o geo¬ 
metrię kół okazuje się niezbęd¬ 
ne, aby móc zawalczyć o pierw¬ 
sze miejsce. 

Oprócz troski o sprawy czys¬ 
to |echnic 2 yi'e, przySśwoim raucie 
możesz zająć.,się paroma inny-^ 
mi rzeczami. Nie mają one żad¬ 
nego znaczenia dla Twoich osią¬ 
gów, a jedynie uatrakcyjniają grę. 
Możesz zatem pomalować swój 
samochód na dowolny kolor, 
zaopatrzyć w odpowiednie teks¬ 
tury, numer, a nawet zmienić 
ubranie dla swojego kierowcy. 
Ot, taki miły przerywnik przed 
zasadniczą walką. 


Kiedy już jesteś gotów do 
wyścigu, zaczynają się główne 
atrakcje. Wybierasz start i od ra¬ 
zu musisz naciskać na gaz, gdyż 
rozpoczęcie wyścigu zaskakuje 
Cię, zanim ukaże się ekran toru 
(coś na wzór lotnego startu). Przed 
Tobą ogromna liczba okrążeń 
(chyba, że zmienisz standar- 
Odowe ustawienie tak, by wyś¬ 


cig kończył się po kilkunastu 
kółkach) i nie mniejsza ilość 
samochodów. Podczas długiej i 
żmudnej jazdy, oprócz drogi 
musisz obserwować wskaźniki 
paliwa, ciśnienia opon, 

uszkodzeń samochodu. Są one 
dostępne pod klawiszami 

funkcyjnymi, co znacznie 
ułatwia grę. Jeśli uznasz, że już 
czas zjechać do pit stopu, to 
tam czeka Cię kolejna atrakcja. 
Szybkość działania Twoich me¬ 
chaników wpływa na Twój wynik 
- już przed zjazdem do serwisu, 
musisz być zatem zdecydowany, 
jjfco zmieniasz oraz ile paliwa 
tankujesz, by nie tracić zbyt du¬ 
żo cennego czasu na zbędną 
dłubaninę. 

Nascar Racing 3 jest grą re¬ 
alistyczną w każdym calu, po¬ 
czynając od odzwierciedlenia 
mechaniki ruchu po okręgu, po¬ 
przez wpły^ ustawień auta na 
jego osiągi, po reakcje rozpę¬ 
dzonego pojazdu na ruchy kie¬ 
rownicy i zetknięcia z przeszko¬ 
dami. Zaletę tę docenią z pew¬ 
nością ci gracze, dla których 
naturalne zachowanie się po¬ 
jazdu stanowi główny wy¬ 
znacznik atrakcyjności kom¬ 
puterowych wyścigów. 

Solidna robota 

Wykonanie gry stoi na wy¬ 
sokim poziomie. Ładnie wy¬ 
glądające tory, samochody, do¬ 


pieszczone elementy graficzne 
- wszystko to sprawia, że gra 
się w Nascar 3 naprawdę przy¬ 
jemnie. Ponadto parametry gra¬ 
ficzne można dowolnie modyfi¬ 
kować, więc posiadacze nie¬ 
co słabszego sprzętu też mają 
szansę pościgać się w tej grze. 
Dźwięk korzysta z A3D, dzięki 
czemu jest on bardziej wyrazis¬ 
ty i do tego przestrzenny - rzecz 
jasna, na kartach wyposażo¬ 
nych w chipy obsługujące ten 
standard. 

Nascar Racing 3 jest naj¬ 
lepszą w tej chwili symulacją 
wyścigów Nascar. Nie sądzę jed¬ 
nak, by konkurencja w postaci 
Electronic Arts spała i spodzie¬ 
wam się lada chwila kontrofen¬ 
sywy. Zobaczymy co z tego wy¬ 
niknie; na razie Nascar 3 z Pa- 
pyrusa nie ma sobie równych. 
Przestrzegam jednak, że gra 
jest raczej dla wąskiego grona 
odbiorców - tych, którzy pasjo¬ 
nują się realistycznym jeżdże¬ 
niem w mniej lub bardziej spłasz¬ 
czone kółko. 



ZALETY: ___ 

+ realistyczne zachowanie 
się wozu 

+ rozbudowane opcje związa¬ 
ne z ustawieniami pojazdu 

WADY:_ 

- mało urozmaicone tory 
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K omputerowe wyścigi można ogólnie po¬ 
dzielić na osadzone we współczesnych 
realiach - jak na przykład Need For 
Speed czy Colin MtRae Rally - oraz takie, 
które przenoszą gracza w hipotetyczną 
przyszłość motoryzacji. Do tej drugiej kate¬ 
gorii należy właśnie Rollcage 
Stage 2, przygoto 
wany przez 
Psygnosis 
Kilka lat te¬ 
mu firma 
ta wydała 
niezapo- 
m n i a n y 
Wipeout, 
rok temu ude¬ 
rzyła zaś z nowym 
pomysłem - grą zatytułowaną 
Rolltage. Mimo, że była ona całkiem nie¬ 
zła i otrzymała pochlebne oceny w prasie, 
nie cieszyła się wielką estymą w światku 
graczy. Teraz Psygnosis po raz kolejny pró¬ 
buje objąć palmę pierwszeństwa w dzie¬ 
dzinie futurystycznych wyścigów, wydając 
Rollcage Stage 2. 


demo na 

CD 5/00 


Odzie góra, gdzie dół 

Podobnie jak pierwsza część, 
Rollcage Stage 2 oferuje Ci możli¬ 
wość ścigania się bardzo specy¬ 
ficznymi bolidami: nie sprawia róż¬ 
nicy, czy jadą zwyczajnie, czy do 
góry nogami. Pomysł ten pozytyw¬ 
nie wpływa na dynamikę gry albo¬ 
wiem zmniejsza do minimum przer¬ 
wy w jeździe spowodowane krak¬ 
sami. Ponadto rollcage'owe pojaz¬ 
dy mogą poczęstować przeciwni¬ 
ków strzałem z wielu rodzajów bro¬ 
ni, takich jak wyrzutnia rakiet (kilka 
rodzajów) bądź chaingun; mogą 
także użyć innych bonusów, w po¬ 
staci tarczy ochronnej czy teleportu, 
który przenosi z dowolnej pozycji 
a pierwszą. 


Wracając 
do samych bo¬ 
lidów, nie różnią 
się one od siebie zbytnio wy¬ 
glądem, ale możesz być pewien, 
że każdy ma inne wartości pręd¬ 
kości maksymalnej, przyspieszenia, 
przyczepności i odporności na 
zniszczenia. Dodatkowo każdy po¬ 
jazd charakteryzuje się sporą nad- 
sterownością, co początkowo mo¬ 
że sprawić Ci nieco problemów, 


zwłaszcza jeśli w pierwszego Rol- 
lcage'a nie grałeś. 

Do pięciu razy sztuka 

Program oferuje pięć trybów 
rozgrywki dla pojedynczego gra¬ 
cza: kampanię, arcade, time attack, 
training i scramble. Pierwszy z nich 
to turniej, podzielony na cztery ligi, 
przy czym masz możliwość wybra¬ 
nia rodzaju tychże lig; zdecydować 
możesz się na total racing (musisz 
za każdym razem dojechać na me¬ 
tę jako pierwszy aby awansować 
dalej) i classic racing (wygrywa ten 
kto we wszystkich wyścigach zbie¬ 
rze najwięcej punktów). W opcji 
arcade możesz z kolei wybrać so¬ 
bie dowolną trasę i zwyczajnie się 
pościgać. Time attack to nic innego 
jak jazda na czas, training to po 
prostu trening na dowolnie wybra¬ 
nym torze, a scramble, który szcze¬ 
gólnie przypadł mi do gustu, pole¬ 
ga na przejeżdżaniu w jak najkrót¬ 
szym czasie specjalnych tras, które 
wprawdzie nie są zbyt długie, ale 
za to piekielnie trudne. 
W tym przypadku nie¬ 
koniecznie liczy się 
prędkość, ale perfekcyj¬ 
ne opanowanie sterowa¬ 
nia wozem. 

Po suficie 
do celu 

Mówiąc o Rol- 
je'u nie sposób 
nie wspomnieć o 
przygotowanych 
torach. Jest ich 
pięć rodzajów (plus 
jeden bonusowy), 
przy czym każ¬ 
dy dzieli się na 
trzy zróżnicowa¬ 
ne i niesamowi¬ 
cie pokręcone tra¬ 
sy. Nie ma tu mo¬ 
wy o monotonii i nu¬ 
dzie, będziesz cały czas 
zaskakiwany zarówno scenerią 
okolicy, jak i niebezpiecznymi za¬ 
krętami, czy przejazdami na skra¬ 
ju przepaści. Ciekawostką jest 
fakt, że nie musisz jechać koniecz¬ 
nie po głównej drodze - możesz 
spokojnie śmigać po ścianie czy 
suficie. Ponadto na trasach znaj- 
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dziesz skróty i - podobnie jak 
w to było w Wipeout - nie¬ 
bieskie pola, które przyspieszą 
Twój pojazd. 

Mocną stroną Rollcage Sta- 
ge 2 jest tryb multiplayer. Moż¬ 
na grać w sieci i na podzielo¬ 
nym ekranie - w tym ostatnim 
przypadku możliwe jest granie 
aż w czwórkę na jednym kom¬ 
puterze. Dla kilku graczy przy¬ 
gotowano możliwość gry w wer¬ 
sjach: single race, tournament, 
time attack, combat modę i rub- 
ble soccer. Ten ostatni polega na 
tym, że zawodnicy muszą prze¬ 
turlać piłkę do bramki przeciw¬ 
nika, co stanowi chyba najbar¬ 
dziej zwariowany pomysł w his¬ 
torii wyścigów. Z kolei combat 
modę, który daje najwięcej fraj¬ 
dy, stawia graczy naprzeciw sie¬ 
bie w małych zamkniętych plan¬ 
szach z dużą ilością uzbrojenia. 



ZALETY: _ 

+ dynamiczna animacja 
+ urozmaicony arsenał 

WADY: _ 

- mała ilość tras 


Ich jedynym zadaniem jest neu¬ 
tralizacja przeciwnika przy po¬ 
mocy wszelkich dostępnych środ¬ 
ków. Ogółem można by rzec, że 
swoimi zasadami combat modę 
przypomina quake'owy death- 
match. 


Gaz do dechy 

Od strony graficznej gra 
prezentuje się nad wyraz dob¬ 
rze. Wszystkie obiekty są w peł¬ 
ni trójwymiarowe i ładnie wy- 
cieniowane. Rakiety pozosta¬ 
wiają smugi w powietrzu, a wy¬ 
buchy imponują swą widowis¬ 
kowością. Szczególnie, gdy tra¬ 
fisz w budynek, co może spo¬ 
wodować gigantyczną eksplozję, 
która na moment zasłoni wszys¬ 
tko na ekranie. Również do od¬ 
głosów pracujących silników, 
zderzających się pojazdów, czy 
używanych broni nie można 



mieć zastrzeżeń, chociaż wybit¬ 
nymi też nie da się ich nazwać. 
Całości dopełnia muzyka w sty¬ 
lu techno, całkiem nieźle pasu¬ 
jąca do kosmicznego klimatu 

g r y- 

Nie ukrywam, że testowa¬ 
nie programu sprawiło mi wiele 
przyjemności. Firma Psygnosis, 
przygotowując Rollcage Stage 2, 
wykonała kawał dobrej roboty. 
Mnogość trybów rozgrywki i spo¬ 


re zasoby grywalności sprawia¬ 
ją, że gra zapewne przypadnie 
do gustu każdemu wielbicielowi 
futurystycznych wyścigów. Z czys¬ 
tym sumieniem polecam ją zaś 
szczególnie tym, którzy nie grali 
jeszcze w część pierwszą - prze¬ 
gapić taki kąsek to po prostu 
grzech. 

Airwolf 




fuwiY m 
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W śród gier, które pozwalają w/szaleć się za 
kółkiem jakiegoś superszybkiego bolidu, 
irudno doszukać się wielkich, niezapomnia¬ 
nych hitów. Miłośnicy rolplejów mają Planestape 
Tormenl, fani strategii czasu rzeczywistego spę¬ 
dzają wolny czas przy Tiberian Sun, i tylko ludzie, 
którym do szczęścia potrzebna jest odrobina szy¬ 
bkości, nie mają swojej gry-marzenia. Z jednym 
wyjątkiem. Cykl Need for Speed, pod którym pod¬ 
pisuje się firma ilectronit Arts, od lat cieszy 
się wielką popularnością, łącząc bardzo 
dobry realizm z nieskomplikowaną ob¬ 
sługą i wyśmienitą oprawą audiowi¬ 
zualną. Najnowsza, piąta już 
część serii, zatytułowa¬ 
na Need for Speed: 

Porsche 2000 nie jest 
w tym względzie wy¬ 
jątkiem, a co więcej, 
proponuje Ci pe¬ 
wien dość nietypo¬ 
wy układ. 


Zamiast kilkunastu samocho¬ 
dów różnych marek, do Twojej dys¬ 
pozycji oddano pojazdy tylko jed¬ 
nej firmy: Porsche. Jest ich jednak 
przeszło osiemdziesiąt, co sprawia, 
iż nowe Need for Speed jest pod 
względem ilości prezentowanych bo¬ 
lidów absolutnym rekordzistą. 

Od przybytku głowa boli 

Twórcy gry otrzymali szerokie 
wsparcie ze strony firmy Porsche, 
która zaprosiła ich do swojej fab¬ 
ryki w Stuttgarcie. Tam mogli oni zaj¬ 
rzeć w każdą 
rurę wydecho¬ 
wą, do każdego 
silnika i pod 
każde podwo¬ 
zie jakie powsta¬ 
ło w tych zakła¬ 
dach od począt¬ 
ku lat 50-tych. 

Zgromadzony 
materiał, wspar¬ 
ty przez zupeł¬ 
nie nowy engine gry, umożliwił im 
stworzenie niezwykle realistycznie 
zachowujących się modeli poszcze¬ 
gólnych typów Porsche. W trakcie 
zabawy wyraźnie można wyczuć 
różnice w prowadzeniu modeli star¬ 


szych i nowszych (aczkolwiek wspól¬ 
ną cechą wszystkich samochodów 
Porsche jest nadsterowność, wynika¬ 
jąca z napędu na tylne koła i umiesz¬ 
czenia silnika także z tyłu). Co wię¬ 
cej, do użytkowanego przez siebie 
wozu możesz dokupić nowe części, 
na przykład amortyzatory i hamul¬ 
ce, i już tylko ich wymiana sprawi, iż 
poczujesz, iż samochód jedzie ina¬ 
czej. Ponieważ, jak już wspomniałem, 
w grze występuje ponad osiemdzie¬ 
siąt modeli Porsche, zaś katalog częś¬ 
ci do nich obejmuje 700 pozycji, 
możesz sobie wy¬ 
obrazić, jak róż¬ 
nymi od siebie sa¬ 
mochodami bę¬ 
dziesz mógł się 
tutaj ścigać. 

Urozmaicanie 
życia 

Różnorodność 
pojazdów to tyl¬ 
ko jedna z atrak¬ 
cji, jaką twórcy Porsche 2000 po¬ 
stanowili zaoferować graczom. 
Drugą są nowe formy zabawy. Tra¬ 
dycyjnie możesz wziąć bowiem 
udział w pojedynczym wyścigu oraz 
w zawodach rozgrywanych po sie¬ 
ci (maksymalnie 8 graczy), 
albo spróbować swych 
sił w dwóch no¬ 
wych trybach 
zabawy: 


ZALETY: _ 

+ wysoki realizm 
+ dwa nowe tryby gry 
+ fenomenalna oprawa 
graficzna 

WADY: _ 

- techno zamiast muzyki 


SGK 5/00 


























































RECENZJE 





Wybrane 
modele Porsche 


Zmysły pod 
wraienfem 

Kolejnym atutem 
Porsche 2000 jest 
grafika - absolut¬ 
nie wyśmienita, a 
z całą pewnością 
najlepsza jaką do tej 
pory widziałem w tego 
Dziewięć dos- 
w programie to- 
5 ukrytych) przenie¬ 
sie Cię do Monte Carlo, w Pi- 


się po wnętrzu, widzisz jak pracują 
koła i zawieszenie, zaś na karoserii 
widać refleksy światła. Gdy oglą¬ 
dasz replay każdego wyścigu do¬ 
słownie nie można oprzeć się wra¬ 
żeniu, iż patrzysz na film. 

Równie dobra jest oprawa dźwię¬ 
kowa programu. Słychać pisk opon, 
silnik wydaje odgłosy jak prawdzi¬ 
wy i można dzięki niemu jasno 
określić, czy należy już wrzucić wy¬ 
ższy bieg, czy nie. Problematyczna 
wydaje mi się tylko towarzysząca 
grze muzyka, jak zwykle będące 
mieszanką rytmów techno i wale¬ 
nia w kotły. Może to się ludziom 
podoba, ale przydałaby się w koń¬ 
cu jakaś odmiana. 

Jak dotąd najlepszy 

Uważam, iż Porsche 2000 jest 
najlepszy z całego cyklu Need for 
Speed. Choć pomysł, by w grze 
występowały samochody tylko jed¬ 
nej marki wydawał mi się ryzykow¬ 


ny, to jednak jego wyśmienita reali¬ 
zacja sprawia, iż należy go uznać 
za sukces. To oraz wyśmienita opra¬ 
wa dźwiękowo-wizualna wsparta 
przez ciekawe formy gry składają 
się na wyśmienity produkt. Polecam 
go każdemu, kto chce się dobrze za¬ 
bawić, a jednocześnie marzy o swo¬ 
im Porsche. 

Bazyl 


„ewolucji" i „kierowca fabryczny". 
Pierwsza z nich pozwala Ci się przyj¬ 
rzeć pięćdziesięcioletniej historii 
Porsche. Zaczynasz mając do dys¬ 
pozycji model 356, pierwszy, jaki 
opuścił mury fabryki, 
oraz trochę gotówki. 
Wygrywając kolejne za¬ 
wody zdobywasz coraz 
więcej pieniędzy i dzię¬ 
ki temu możesz kupić 
nowsze modele (możesz 
także ulepszać posiada¬ 
ny samochód dokupując 
do niego lepsze części, 
lub też sprzedać go). 

W ten sposób „odkry¬ 
wasz" kolejne wozy aż 
do najnowszego przeboju Porsche 
2000 911 Turbo. 

Tryb „kierowca fabryczny" jest 
nawet bardziej zabawny, ponieważ 
z miejsca daje Ci dostęp do now¬ 
szych modeli Porsche. Twoim celem 
jest tutaj zaprezentowanie tak włas¬ 
nych umiejętności, jak i możliwości 
samochodu. Będziesz musiał ścigać 
się na torach przeszkód, prezento¬ 
wać przed dziennikarzami „nowy" 
model, a nawet bawić się w dorę¬ 
czyciela. To ostatnie zadanie jest o ty¬ 
le ciekawe, że w określonym czasie 
musisz dostarczyć klientowi nowy 
samochód, a ponieważ się spieszysz 
(i to bardzo) cały czas goni Cię po¬ 
licja. Problem w tym, iż nie wysta¬ 
wia ona mandatów, lecz chce Cię 
zepchnąć z drogi, a klient żąda, by 
jego wóz był w nienaruszonym 
stanie... Doprawdy, zanim popraw¬ 
nie wykonasz to zadanie, docze¬ 
kasz się siwych włosów. 


reneje, na Lazurowe Wybrzeże (ce¬ 
cha charakterystyczna: niebieski 
asfalt), do Normandii, i na nie¬ 
miecki autobahn, gdzie będziesz 
mógł rozwinąć największe prędkoś¬ 


ci. Każde z tych miejsc oferuje wie¬ 
le niezapomnianych widoków: od 
obrazów zachodzącego nad morze 
słońca poczynając, a na ciągnącej 
się po horyzont autostradzie kończąc. 

Jeszcze lepiej prezentują się sa¬ 
me samochody. Możesz rozejrzeć 


















































Symulacyjna 


C Pentium 200, 32 MB RAM 
SVGA 2 MB, Windows 95/98 

Pentium 2, akcelerator 30 


cena: 99 zł 


Maciej Jasiński 


W łaścicieli samochodów i tych, którzy tyl¬ 
ko marzą o własnych czterech kółkach, 
często łączy zamiłowanie do kompute¬ 
rowych wyścigów. Tylko tutaj mogą łamaó 
przepisy, rozwijać zawrotne prędkości, 
wdawać się w kolizje i wszystko to bez 
martwienia się o lakier prowadzonego au¬ 
ta. Z myślą o tej grupie odbiorców powstał 
Swedish Touring Car Championship. 


do warunków panujących na 
trasie. 

Sama jazda jest całkiem przy¬ 
jemna. Pojazd reaguje gwałtow¬ 
nie na każde przyciśnięcia klawi¬ 
sza, co podnosi znacznie trudność 
gry. Ponadto nie można w STCC 
szaleć na trasie, wchodzić w za¬ 
kręty z maksymalną prędkością 
mając nadzieję, że uda się wy¬ 
manewrować poprzez odpowied¬ 
nie skrócenie łuku. Tutaj zbyt du¬ 
ża prędkość na zakręcie zawsze 
kończy się wypadnięciem z trasy 
i pożegnaniem się z dobrą pozy¬ 
cją na mecie. Jedynym elemen¬ 
tem, który razi, jest powracanie 
samochodu na tor, jeżeli za bar¬ 
dzo się od niego oddali. Wyglą¬ 
da to tak, że ekran staje się zie¬ 
lony i nagle jesteś ponownie gdzieś 
na trasie, z powiększającą się 
stratą do innych kierowców. Po¬ 


dy i przeszkody są cienkimi za¬ 
słonkami, przez które przenika 
pojazd, a drzewa składają się 
z dwóch nachodzących na siebie 
części (jak odświeżacz powietrza 
w kształcie choineczki). 


Zgodnie z tytułem, tory na któ¬ 
rych będziesz się ścigał umiesz¬ 
czono w Szwecji. Niestety jest ich 
tylko sześć, przy czym tor w Mon- 
torp występuje w dwóch wersjach: 
długiej i krótkiej. O ile sama ilość 
miejsc przeznaczonych do ściga¬ 
nia się nie odbiega bardzo od 
standardu, to niewątpliwym minu¬ 
sem jest podobieństwo wszystkich 
torów do siebie. Płaski teren, lasy, 
gdzieniegdzie widownia - wszystko 
to sprawia, że gra staje się bar¬ 
dzo szybko monotonna. Umiesz¬ 
czenie tras w odległych i zróżni¬ 
cowanych zakątkach świata (od 
Sahary po śniegi Grenlandii) zaw¬ 
sze zwiększało moje zaintereso¬ 
wanie grą. W STCC oczywiście 
sam pomysł narzuca lokację, ale 
uważam, że można było poza ory¬ 


ginalnymi torami stwo¬ 
rzyć kilka wirtualnych. 

Na szczęście o wie¬ 
le lepiej jest z występują¬ 
cymi w grze samocho¬ 
dami. Możesz wybrać au¬ 
to spośród: Forda Mon- 
deo, Peugeota 406, Audi 
A4, BMW 320, Volvo 
S40, Alfy Romeo 156, 

Opla Vectry, Chryslera 
Stratos, Nissana Primery i Hon¬ 
dy Accord. Różnią się one na ty¬ 
le możliwościami i zachowywa¬ 
niem się podczas jazdy, że prak¬ 
tycznie można pokonywać trasy 
wielokrotnie, za każdym razem 
ucząc się na nowo operowania 
samochodem. Co istotne, przed 
każdym wyścigiem istnieje mo¬ 
żliwość dostosowania pojazdu 


święcając sporą uwagę realizmo¬ 
wi, autorzy STCC naprawdę mo¬ 
gli sobie podarować tego typu 
oszustwo. 

Otoczenie trasy prezentuje 
się dobrze - z daleka. O wiele go¬ 
rzej wypada, gdy podjedziesz bli¬ 
żej. Wówczas okazuje się, że 
widownia to tylko płaska i nie¬ 
aktywna makieta, wszelkie ban- 


Podsumowując można powie¬ 
dzieć, że STCC to raczej prze¬ 
ciętnie wykonana gra, nie mogą¬ 
ca równać się z takimi gigan¬ 
tami, jak Rally Championship czy 
Need for Speed. Mimo tego, wiel¬ 
biciele symulatorów powinni nań 
zwrócić uwagę - tym bardziej, 
że gra ma zostać zlokalizowana 
i wydana w całkiem przystępnej 
cenie. 


ZALETY: 


mm 


+ przyzwoity realizm 
+ duży wybór samochodów 

WADY: 


- mała ilość i znikome 
zróżnicowanie torów 

- słaba grafika 





























































RECENZJE 


cena: 79 zł 


+ dopracowana architek¬ 
tura tras 

WADY: _ 

- zacinająca się animacja 

- mało trybów rozgrywki 


Zręcznościowa 


D uch współzawodnictwa towarzyszył rozwojo¬ 
wi ludzkiej cywilizacji od samego początku, 
przyjmując różne formy w zależności od czasu 
i miejsca. U zarania dziejów była to walka o ogień, 
dziś wyścig zbrojeń; dawniejsze potyczki na are¬ 
nach i turnieje rycerskie zastąpiła rywalizacja o 
miejsce parkingowe i siedzenia w autobusach. 
Spirit of Speed 1937 to jedna z takich symulacji 
ludzkich potyczek; jednak tym razem narzędziem, 
jak nietrudno zgadnąć, jest samochód. 


Spirit of Speed 1937, zgod¬ 
nie z datą podaną w tytule, poz¬ 
wala Ci wziąć udział w wyści¬ 
gach starych samochodów. Z bar¬ 
dziej znanych modeli odnaj¬ 
dziesz tu Alfa Romeo modele 12C 
i P3 oraz Mercedes Benz (125, 
154), a także kilka innych. Takie 
auta muszą jeździć po dobrych 
torach - będą to ówczesne, zna¬ 
ne tory z Francji (Montlhery, Pau), 
Anglii (Donington, Brooklands), 
Stanów Zjednoczonych (Monta¬ 
na, Roosevelt), Włoch (Monza), 
Niemiec (Avus) i Libii (Trypolis). 
W sumie dziewięć, co raczej ma¬ 
ło jak na grę, która jest bardziej 
zręcznościówką niż symulato¬ 
rem. Zapewne, jeśli jesteś fanem 


rasowych symulatorów, 
ostatnie zdanie musiało 
Cię zmartwić - niestety, 
autorzy nie pokusili się 
o dokładne odwzoro¬ 
wanie warunków jazdy 
przedwojennymi auta¬ 
mi, co w zestawieniu z 
niewielką ilością tras 
sprawia, że gra szybko 
się nudzi. Zwłaszcza, że 
ilością dostępnych opcji program 
też nie zachwyca: rozgrywka to 
tylko zwykły, pojedynczy rajd 
i mistrzostwa, poza tym nic wiel¬ 
kiego się nie dzieje. Z wygrywa¬ 


czego sobie, to już ich otoczenie, 
a także same auta przedstawiają 
się co najwyżej średnio. Co gor¬ 
sza, dopóki jedziesz sam wszys¬ 
tko jest w porządku, ale gdy na 
ekranie pojawi się kilka wozów, 
to program zwalnia niemiłosier¬ 
nie, wręcz uniemożliwiając nor¬ 
malną grę. 

Pomysł, na jaki postawiono 
w SoS 1937 jest całkiem atrak¬ 
cyjny, jednakże całkowicie zep¬ 
suty przez nieudolne wykonanie. 
Brak odpowiednio stworzonej 
atmosfery, mała ilość tras, fatal¬ 
ny engine graficzny - to główne 
przyczyny, dla których gra ta 


szybciutko zląduje na śmietniku hi¬ 
storii. Krótko mówiąc, nie jest ona 
odpowiednią propozycją ani dla 
wielbicieli symulatorów, z uwagi 
na brak odpowiedniego odwzo¬ 
rowania zachowania wozu, ani 
dla zapaleńców zręcznościowej 
pogoni, ze względu na małą ilość 
tras i trybów rozgrywki i trudno 
wyobrazić mi sobie kogoś, kto 
z przyjemnością spędzi przy niej 
więcej niż jedno okrążenie. 

Szotgan 


producent: 
wydawca 
polski dystrybutor: 


nia kolejnych wyścigów nic nie 
wynika, nie możesz też bawić się 
parametrami swoich pojazdów 
- zresztą nie miałoby to więk¬ 
szego sensu, bo wszystkie jeżdżą 
mniej więcej tak samo. 

Dźwięk w programie plasuje 
się w dolnej strefie stanów śred¬ 
nich; generalnie sample 
zastosowane w grze nie 
budzą zastrzeżeń, poza 
jednym „drobiazgiem": 
wszechobecnym, draż¬ 
niącym, przenikliwym 
rykiem silników. Nigdy 
nie prowadziłem wozu 
z tamtych lat i nie jes¬ 
tem pewien, czy rzeczy¬ 
wiście takich odgłosów 
miał przyjemność wy¬ 
słuchiwać ówczesny mistrz kie¬ 
rownicy, ale nawet jeśli tak było, 
to jest w końcu gra komputero¬ 
wa, a nie mobilna sala tortur dla 
bębenków słuchowych - a taką 
się staje za sprawą przeraźliwe¬ 
go wycia, dobiegającego z głoś¬ 
ników zarówno podczas jazdy, 
jak i przy dłubaniu w menu. 

Chociaż SoS 1937 traktuje 
o dawnych czasach, nie znaczy 
to, że może używać przestarza¬ 
łych procedur graficznych - a na 
taką wpadę pozwolili sobie twór¬ 
cy gry. O ile tory wyglądają ni¬ 
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Przemykaj się wśród cieni. Ucisz swoich wrogów. Kradnij, by przeżyć. 


16-bitowym kolorze 


• Zaawansowany 3D 'dark engine' graficzny pracujący w 

• 15 poziomów • Ponad 45 godzin gry • Ponad 6 0 wrogów 
• Rozszerzony arsenał broni zawierający strzały, pałki, miny gazowe oraz miecze 


1.00 KING 
C, I . A S S 


www. m i r a ge. co m. 















Zbierz. Iicz.bę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, 
wypełnij kupon który znajdziesz w pudełku z grą 
(zaznacz nagrodę i wpisz swój adres) włóż wszystko 
(punkty i kupon) do koperty i prześlij na podany adres, 
a my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. 
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Jedna ł ł doskonałych 
gier do wyboru: 

15 pkt 







ca* 


NAJLEPSZY RPG W HISTORII GIER 


DOSKONAŁA 
PROPOZYCJA NIE TYLKO 
DLA MIŁOŚNIKÓW 
GATUNKU 
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, Gra Miesiąca 
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WKRÓTCE KOLEJNE WIELKIE HITY W ZASKAKUJĄCYCH CENACH !!! 


HEROESnj -HEROENjU 


H 


Nad tajemniczą krainą 
powoli wstaje słońce. Cała 
przyroda powraca do dzien¬ 
nego życia. Ze snu Łudzą się 
nie tylko tacy mieszkańcy 


* nie tytko tacy mieszkańcy 
\ Eratkii jak elfy i krasnoludy, 
t ale także dzikie kestie, pot- 
s i wory i oltrzymie smoki oraz 
5 oczywiście Ty, Lokaterze 
'• naszej wielkiej przygody. 
f Dzięki siódmej odsłonie 

słynnej serii Mignt & Magie 
\ kędziesz miał okazję znowu 
? zasmakować wspaniałego kli- 
f matu przygody. Ta gra RPG 
^ jest najsłynniejsza w swoim 
I,- gatunku. Seria Migkt & 
f Magie przez wiele lat zyskała 
? masy zwolenników. Dołącz 
a; do nick i Ty! Przenieś się w 
'• świat smoków, czarno- 
? księżników i mrocznyck 
J tajemnic! 

Dziś specjalnie dla Ciekie 

Migkt & Magie 7 w nowej, 
f super niskiej cenie! 


www.mirage.com.pl 


AUTORYZOWANE SKLEPY: BRODNICA: "CD-MEDIA" ul. Przykop 11 tel. 0-56 697-45-56; BIAŁYSTOK: "AMIKOM" ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 tel. 0-85 654-54-81 ; ŁOMŻA: "AMIKOM" ul. Sikorskiego 126 b tel. 0-86 21-69-810; OLSZTYN: "CONTRA" 
ul. Piłsudskiego 46 D.H. "B.I.M.", SIEDLCE: "AVC" ul. Młynarska 15 tel.0-25 644-38-27; TOMASZÓW MAZOWIECKI: "AMIMAX" ul. Warszawska 8/10 tel. 0-44 724-63-02; TORUŃ: "CD-MEDIA 11 Szosa Chełmińska 155 tel.0-56 66-01-636; WARSZAWA: "COMAT" 
Al.Jerozolimskie/Jana Pawia II pawilon 12 (przejście podziemne) tel./fax. 0-22 630-29-73; "COMAT" ul,Widok 19 (wejście od strony Al.Jerozolimskich - vis a vis budynku Uniwersału) tel. 0-22 827-07-09; "PROABIT" ul.Pańska 97 tel.0-22 654-76-65; "EXPERT- 
GLOBUS" Hala Banacha; SPRZEDAŻ HURTOWA: WARSZAWA : "ARD-SOFP ul.Łopuszańska 117/123 tel.0-22 678-72-63; "PLAY 1 ul. Potocka 14/2 tel.0-22 833 08 09; GDAŃSK: 'TOP 4" ul. Olsztyńska 3 tel.0-58 557-13-11; KRAKÓW: 'TOP 4" ul.Przemyslowa 
12 tel.0-12 656-13-98; "GIGA" ul.Daszyńskiego 16 tel.0-12 423-1 1-37; KATOWICE: "SCANMET" al.Roździeńskiego 188 tel.0-32 203-94-46; OSTRÓW WLKP. ."TECHLAND" ul.Żólkiewskiego 3 tel.0-62 73-73-747. SIECI SKLEPÓW: AUCHAN, CARREFOUR, 
EMPIK, EXTRAPOLE, GEANT, LECLERC, MAKRO CASH AND CARRY, MEDIA-MARKT, NTT SYSTEM, OSCAR, REAL, TESCO, VOBIS. 























Podczas misji będziesz mógł 
zasiąść za sterami jednego z po¬ 
nad dziesięciu statków kosmicz¬ 
nych, wyposażając go w różne 
rodzaje dostępnego uzbrojenia. 
Oprócz tego okazjonalnie bę¬ 
dziesz się musiał posłużyć rów¬ 
nież specjalnymi narzędziami 
w rodzaju chwytaka i holownika. 

Graficznie Phoenix prezentu¬ 
je się dość dobrze, choć niektó¬ 
rych mogą irytować dziwnie ubar¬ 
wione sekcje przestrzeni kosmicz¬ 
nej (zielony, niebieski i żółty są 
na porządku dziennym), jak rów¬ 
nież średniej jakości przerywniki 
filmowe. Całość jednak sprawia 
wrażenie lepsze niż przeciętne. 
Gorzej mają się sprawy z dźwię¬ 
kiem, gdzie wystrzały z laserów, 
czy działek pokładowych brzmią 
niczym odgłosy wydobywające się 
ze starej maszyny do szycia, 
a muzyka pojawia się wyjątkowo 
rzadko i nie należy do 
wpadających w ucho. 

Phoenix to gra, 
która spodobać się mo¬ 
że jedynie kompletnie 
wygłodniałym miłoś¬ 
nikom kosmicznych 
strzelanin, choć oba¬ 
wiam się, że nawet oni 
będą jednak woleli po¬ 
czekać jeszcze ociupin¬ 
kę na zbliżającą się 
premierę Freespace 2. 
Przeciętna strzelanina, 
która w krótkim czasie 
zostanie zapomniana. 

Elektryczny 


P amiętam czasy kiedy na wieść o tym, że tworze¬ 
niem jakiejś gry zajmowała się formacja Team 17, 
każdy bez wahania był w stanie wydać pienią¬ 
dze na ich dzieło, wiedząc, że będzie ono najwyższej 
jakości. Czasy się zmieniły i dziś grupa ta nie cie¬ 
szy się już tak dużym poważaniem u graczy. Nie ma 
się zresztą czemu dziwić, gdyż do listy swoich sta¬ 
rych hitów zdołali na przestrzeni lat dołożyć sporo 
gier średniej jakości. Niedawno wyda¬ 
ny Phoenix - Deep Spa«e Ressurec- 
tion może być traktowany jako próba 
odzyskania dobrego imienia przez 
Team 17. 


ZALETY: 


+ duży wybór pojazdów 
kosmicznych 

+ różne drogi przejścia gry 

WADY: 


Fabuła gry umieszczona zos¬ 
tała w połowie obecnego mile¬ 
nium, kiedy to ludzkość zdołała 
wreszcie wyruszyć na podbój kos¬ 
mosu. W wyniku intensywnej eks¬ 
ploracji przedstawiciele naszej 
rasy skolonizowali masę obcych 
światów, położonych bardzo da¬ 
leko od siebie. Owa odległość spo¬ 
wodowała, że stworzenie central¬ 
nego rządu, który kontrolowałby 
wszystkie osiedla stało się niemo¬ 
żliwe. W każdym zakątku wszech- 


■ kiepska fabuła 

■ irytujący dźwięk 

• monotonne misje 


świata odwie¬ 
dzonym przez 
ludzi zaczęły 
się rządzić kor¬ 
poracje, a korupcja wśród państ¬ 
wowych urzędników, z policją na 
czele, sięgnęła zenitu. Ponadto nie¬ 
dawno nawiązano pierwsze kon¬ 
takty z obcymi istotami, co dodat¬ 
kowo nasiliło niepokoje społecz¬ 
ne wśród kolonistów. W takich to 
niespokojnych czasach przyjdzie 
Ci pełnić obowiązki policjanta, 


który „niechcący" wkroczy na nie¬ 
bezpieczną ścieżkę wiodącą ku 
bohaterskiej chwale lub nędznej 
śmierci. 

Phoenix to kosmiczna symu¬ 
lacja zręcznościowa, przypomi¬ 
nająca nieco w stylu pamiętną se¬ 
rię Wing Commander. Grę można 
rozpocząć w jednym z dwóch try¬ 
bów: Skirmish, w którym po wy¬ 
braniu statku i rodzaju uzbroje¬ 
nia będziesz od razu mógł wziąć 
udział w jednej z możliwych ba¬ 
talii kosmicznych oraz Phoenix, 
kiedy jako policjant Beck, bę¬ 
dziesz mógł spróbować ukoń¬ 
czyć dużą kampanię (około trzy¬ 
dziestu godzin gry), składającą 
się z szeregu misji. W tym ostat¬ 
nim przypadku będziesz musiał 
odpowiadać na kolejne wez¬ 
wania, przy czym w zależnoś¬ 
ci od tego jak bę¬ 
dziesz sobie ra¬ 
dził z zadania¬ 
mi, komputer przy¬ 
pisze Ci różne 
misje. Oznacza 
to, że teoretycz¬ 
nie Phoenix moż¬ 
na przejść na 
kilka różnych 
sposobów i obej¬ 
rzeć jedno z czte¬ 


rech zakończeń. Brzmi to wyjąt¬ 
kowo ciekawie, niestety w prak¬ 
tyce okazuje się, że fabuła nie¬ 
rzadko rozwija się kulawo, a za¬ 
dania przydzielane Beckowi nie 
są zbyt interesujące zwłasz¬ 
cza w porównaniu z serią Wing 
Commander, X-Wing, czy Priva- 
teer. 

































RECENZJE 





Zręcznościowa 


minimum 


producent 

wydawca: 


W itaj w Dżungli! Mam przyjemność przedstawić ko¬ 
lejną, po opisywanym miesiąc temu Toy Story 2, 
platformówkę wydaną w ostatnim czasie przez 
Disney lntera<tive - grę opartą na filmie animowanym 
„Tarzan" i tak jak on zatytułowaną. Jak nietrudno zgad¬ 
nąć, program ten stanowi interaktywną wersję przygód 
głównego bohatera filmu, adresowany zatem jest przede 
wszystkim do tych, którzy widzieli „Tarzana" w kinie 
bądź na wideo. 


ZALETY: 


Tarzan jest synem pary angiel¬ 
skich arystokratów, których statek to¬ 
nie gdzieś u wybrzeży Afryki. Pró¬ 
bują oni przeżyć na niegościnnym 
Czarnym Lądzie, ale niedługo po¬ 
tem zostają zjedzeni przez lampar¬ 
ta. Ich osieroco¬ 
nego syna przy¬ 
garnia gorylica 
Kala i odtąd Tar¬ 
zan żyje w dżun¬ 
gli razem z mał¬ 
pami. Z czasem 
wychowanek Ka¬ 
li dorasta i wte¬ 
dy w jego życiu pojawia się coś zu¬ 
pełnie nowego. Otóż po raz pierw¬ 
szy poznaje innych ludzi - miano¬ 
wicie w dżungli pojawia się ekspe¬ 
dycja angielskiego profesora Porte- 
ra. Tarzan zakochuje się w jego cór¬ 
ce, Jane, lecz w końcu ekspedycja 
musi powrócić do Anglii. W tym mo- 


+ wartka akcja 
+ muzyka Phila Collinsa 

WADY: 


zbyt mało etapów 


mencie człowiek z dżungli staje przed 
trudnym wyborem - pozostać ze swo¬ 
ją małpią rodziną, czy wyruszyć z 
ukochaną do nieznanego świata. 

Sama gra jest platformówką, 
w której kierujesz poczynaniami 

- jakżeby inaczej 

- Tarzana. Po¬ 
czątkowo jest on 
dzieckiem, ale 
po kilku pozio¬ 
mach zmienia się 
w muskularnego 
młodzieńca. Jak 
na bohatera plat- 

formówki przystało, Tarzan umie bie¬ 
gać, skakać i pływać, może także 
rzucać owocami w przeciwników. 
Ponadto posiadł on umiejętność na¬ 
drzewnego surfingu i bujania się 
na lianach. Od czasu do czasu przyj¬ 
dzie mu także powspinać się po 
drzewach lub skałach, co młodzie¬ 


niec czyni równie żwawo, jak zgrab¬ 
nie. Inną z jego zdolności jest tak 
zwany goryli bęben, który 
polega na tym, że Tarzan za¬ 
czyna walić pięściami w zie¬ 
mię, co pozwala mu rozbi¬ 
jać skrzynki czy strącać ba¬ 
nany z drzew. Tarzan może 
także wybijać się na bardzo 
duże wysokości skacząc po 
nosorożcach lub ptasich 
gniazdach. 

Akcja gry toczy się 
wartko i bezproblemowo, 
obfitując w moc atrakcji. Wszędzie 
czyhają na Ciebie pułapki i bonu¬ 
sy, często będziesz musiał również 
wykonać ryzykowne skoki nad 
przepaściami. Większość pozio¬ 
mów umiejscowiona jest oczywiś¬ 
cie w dżungli, ale są też i inne sce¬ 
nerie, takie jak obóz ekspedycji an¬ 
gielskiej czy statek, na który Tarzan 
wybiera się w poszukiwa¬ 
niu Jane. Łącznie V wszystkich 
leveli jest trzynaście, %. a pod¬ 
czas ich pokonywa¬ 
nia napotkasz naj¬ 
różniejszej maści 
wrogów, którzy usil¬ 
nie będą starali się 
przeszkodzić Ci w 
przejściu dalej. Z począt¬ 
ku na Twej drodze staną 
pawiany, dziki, krokodyle 
i inne zwierzaki, które cza¬ 
sem trudno zidentyfikować. 

W późniejszych poziomach 
Twoimi głównymi przeciwni¬ 


kami będą ludzie, a nie muszę chy¬ 
ba dodawać, że człowiek uzbrojo¬ 
ny chociażby w nóż jest dużo groź¬ 
niejszy od całego stada pawianów. 

Nie samą walką człowiek, a właś¬ 
ciwie Tarzan, żyje. Na planszach 
rozmieszczone są wszelakiego ro¬ 
dzaju przedmioty - na przykład mo¬ 
nety, których musisz uzbierać setkę 
aby otrzymać dodatkowe życie, czy 
podobizny małego pawianiątka, któ¬ 
re dają po skończeniu każdego po¬ 
ziomu dostęp do sekretnego etapu 
premiowego. Co prawda te dodatko¬ 
we obszary są bardzo krótkie (z re¬ 
guły nie gra się w nie dłużej niż kil¬ 
kadziesiąt sekund), ale za to wypeł¬ 
nione zostały sporą liczbą wszela¬ 
kich dobrodziejstw, z wymienionymi 
wcześniej monetami w roli głównej. 


Mocną stronę programu stano¬ 
wi kolorowa grafika, uzupełniana 
animowanymi wstawkami. Zastrze¬ 
żenia można mieć jedynie do faktu, 
iż część poziomów jest zbyt mrocz¬ 
na jak na radosną platformówkę 
dla młodszych odbiorców. Mimo te¬ 
go, gra się w Tarzana bardzo 
przyjemnie, i chociaż starsi gra¬ 
cze narzekać mogą na zbytnią 
prostotę, to młodsi na pewno 
ubawią się przy niej setnie. 


Airwof 


SGK 5/00 


















































F irestorm to oficjalny dodatek do C&C: Tibe- 
rian Sun, którym firma Westwood postano¬ 
wiła przypomnieć miłośnikom strategii czasu 
rzeczywistego o wojnie pomiędzy GDI, a fanaty¬ 
cznymi siłami NOD. Program zawiera osiemna¬ 
ście misji i dziesięć map, jak również sporo no¬ 
wych jednostek oraz najdziwniejsze zmutowane 
formy roślinne i zwierzęce, jakie do tej pory po¬ 
jawiły się w świecie Command & Conąuer. 


Fabuła Firestorm stanowi dal¬ 
szy ciąg wydarzeń przedstawio¬ 
nych w Tiberian Sun, a można ją 
scharakteryzować w dwóch sło¬ 
wach: wszechogarniający chaos. 
Przekonasz się o tym na własnej 
skórze, kiedy podczas gry zaata¬ 
kują Cię dziwne „dzikie" odziały, 
podobne do Twoich wojsk, lecz ni¬ 
szczące wszystko na swojej dro¬ 
dze. Zmieniły się także warunki 
w jakich grasz. Na nowych ma¬ 
pach jest więcej tiberium i jest ono 
jeszcze bardziej niebezpieczne 


(by się o tym przekonać, wystar¬ 
czy puścić oddział piechoty przez 
pole niebieskich kryształów). I wre¬ 
szcie - zmutowane zwierzaki, któ¬ 
re potrafią być po prostu wredne. 
Pełzające wszędzie trzewiaki 
zniszczą Ci całą bazę, jeśli w po¬ 
rę nie zareagujesz, zaś diabeł ty- 
beriański, będzie tak długo nękał 
Twoje oddziały, aż go nie unieszko¬ 
dliwisz. 

To tyle w kwestii utrudnień, te¬ 
raz część przyjemniejsza - nowe 
jednostki. Zwolennicy gry stroną 


Bi 

ZALETY: 


GDI z pewnością nie raz przekli¬ 
nali możliwości artylerii NOD 
i marzyli o podobnej jednostce 
we własnym arsenale. I oto jest! 
Trzylufowy Juggernaut doskonale 
wypełnia lukę 
istniejącą w uz¬ 
brojeniu GDI; 
dobrym rozwią¬ 
zaniem jest uży¬ 
wanie go w po¬ 
łączeniu z inną 
nowością z ar¬ 
senału a miano¬ 
wicie ruchomym 
działem elektro¬ 
magnetycznym, działającym jak 
tradycyjny EMP Cannon lecz na 
mniejszym obszarze. Całkiem no¬ 
wa jest także sterownia zasob¬ 
ników desantowych: po jej wybu¬ 
dowaniu możesz wysyłać małe od¬ 
działy weteranów piechoty w do¬ 
wolnie wybrany punkt mapy. 


+ bogaty zestaw nowych 
map 

+ nowe, ciekawe jednostki 

WADY: 


- brak zmian w warstwie 
graficznej 


który działa jak jego starszy brat 
z tą małą różnicą, że można go 
ustawić w dowolnym miejscu. Ko¬ 
lejna nowa jednostka to reaper 
czyli rozpruwacz. Zarzuca on sieć 
na piechotę GDI 
i tak unierucho¬ 
mione oddziały 
niszczy pociska¬ 
mi wielogłowi¬ 
cowymi. Czysta 
przyjemność. 

Sama roz¬ 
grywka jestwFi- 
restormie nieco 
prostsza, niż w 
oryginalnym Tiberian Sun, ponie¬ 
waż łatwiej możesz unieszkodli¬ 
wić piechotę przeciwnika, a Twoje 
wojsko szybciej zdobywa doświad¬ 
czenie. Nowe jednostki wyrów¬ 
nały też szanse obydwu stron - 
NOD nie jest już tak trudny do 
pokonania. Ogólnie rzecz biorąc 


Obie strony konfliktu zostały 
wyposażone w czujniki przyssaw¬ 
kowe. Czujnik taki umieszcza się 
na przewidywanej trasie prze¬ 
jazdu wrogich jednostek i czeka 
aż jakiś pojazd, koniecznie cięż¬ 
szy od człowieka, na niego wje- 
dzie. Wtedy urządzenie automa¬ 
tycznie przysysa się do jego pod¬ 
wozia i spowalnia go oraz prze¬ 
kazuje obraz mijanego terenu do 
stacji radarowej (przypomina to 
nieco pasożyty, którymi posługi¬ 
wali się Zergowie w Starcraft). 
Również ruchoma fabryka wojen¬ 
na pojawiła się po obu stronach 
linii frontu. Dzięki niej możesz bu¬ 
dować potrzebny Ci sprzęt pod sa¬ 
mym nosem wroga, co znacznie 
przyspiesza tempo gry. Zamiast 
czekać na posiłki ciągnące z ba¬ 
zy, teraz możesz wysyłać swoje 
oddziały do boju prosto z fabryki. 

NOD wzbogacił się o rucho¬ 
my generator pola maskującego, 


Firestorm prezentuje ten sam 
wysoki poziom, co Tiberian Sun. 
Jeśli podobał Ci się ten ostatni, 
dodatek do niego powinien obo¬ 
wiązkowo znaleźć się na Twojej 
półce. 

Waldemar Bryl 


SGK 5/00 
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Magie Carpet 
Dungeon Keeper 


Bullfrog to formacja, która od 
chwili wydania swojego pierwsze¬ 
go tytułu - Populous - w połowie 
lat 80-tych, ustawicznie zasypuje 
graczy nieomal samymi hitami. Kie¬ 
dy zdałem sobie sprawę, że jeden 
z paków firmy IPS z „Kolekcji Kla¬ 
syki Komputerowej" zawiera dwie 
znakomite gry wspomnianej firmy, 
Magie Carpet 
(ŚGK2/95) i 
Dungeon 
Keeper (ŚGK 
9/96), dosłow¬ 
nie oniemia¬ 
łem z zachwy¬ 
tu. Bo, chociaż 
nie są to już mo¬ 
że tytuły po¬ 
rażające gra¬ 
fiką i dźwię¬ 
kiem, ich gry- 
walność nadal jest znakomita. 

Zacznijmy od Magie Carpet, 
który w momencie swojej premiery 
zelektryzował środowisko graczy 
komputerowych niedoścignionej 
jakości grafiką, ze względu na któ¬ 
rą ludzie zaczęli się masowo prze¬ 
siadać na potężne podówczas 486 
DX (aż się łezka w oku kręci). Pod¬ 
czas zabawy wcielałeś się 
dego maga, który, latając 
na tytułowym magicznym 
dywanie musi przywrócić 
równowagę planecie zruj¬ 
nowanej przez wojny cza¬ 
rowników. Twoim zada¬ 
niem jest przeszukiwanie 
fantastycznych krain w po¬ 
szukiwaniu mana, walka za 
pomocą 19 zaklęć z wro¬ 


gami, a także rozbudowywanie na 
każdym z poziomów swej magicz¬ 
nej fortecy. Przemieszczając się 
swym nietypowym pojazdem lata¬ 
jącym zobaczysz czarujące krainy 
pełne gór, zbiorników wodnych, 
pól, fortec przeciwników i samych 
oponentów ma się rozumieć, wśród 
których znajdziesz najróżniejsze 
stwory rodem z 
opowieści fan¬ 
tasy. 

Jedyną wa¬ 
dą Magie Car¬ 
pet, której nie 
da się pominąć 
nawet biorąc 
pod uwagę po¬ 
deszły wiek tej 
gry, jest ogra¬ 
niczona moż¬ 
ność manewro¬ 
wania dywanem. Otóż pojazd 
ten cały czas wydaje się poruszać 
płasko, automatycznie dostosowu¬ 
jąc wysokość lotu do położenia te¬ 
renu. W wyniku tego niemożliwe 
stają się różne manewry w rodzaju 
beczek, ataków nurkujących i in¬ 
nych akrobacji jakie chciałoby się 
zrobić w przestworzach. Nie zmie¬ 
nia to jednak faktu, że zabawa 




czyli zagrajmy 
w to jeszcze raz 


w Magie Carpet nadal jest fan¬ 
tastyczna. 

Jeżeli chodzi o Dungeon Keepe- 
ra to chyba każdy gracz o dłuż¬ 
szym stażu pamięta o tym tytule, 
jako o grze, która postawiła na gło¬ 
wie ideę komputerowych RPG, choć 
sama była strategią. Jak to możli¬ 
we? Otóż, jak wiadomo, w wielu 
rolplejach zabawa polega w znacz¬ 
nym stopniu na badaniu przez dru¬ 
żyny śmiałków 
rozległych lo¬ 
chów, omijaniu 
pułapek, tłucze¬ 
niu potworów i 
wynoszeniu na 
powierzchnię 
ton błyszczą¬ 
cych skarbów. 

W Dungeon Keeper natomiast 
gracz stawał po stronie zła, zasta¬ 
wiając pułapki i napuszczając nie¬ 
bezpieczne istoty na natrętnych 
amatorów cudzego złota w posta¬ 
ci szlachetnych elfów, krasnoludów 
i ludzi. 

Zasadnicza część gry polega 
na zaliczaniu kolejnych poziomów, 


na których otrzymujesz do dyspo¬ 
zycji podziemie. Od Ciebie tylko 
zależy w jaki sposób je zaprojektu¬ 
jesz, rozmieszczając pułapki, pot¬ 
wory i inne niespodzianki. Pole gry 
widziane jest w rzucie izometrycz- 
nym, choć w momencie gdy do 
podziemi wejdzie już drużyna stra¬ 
ceńców, będziesz mógł również 
przenieść się w ciało dowolnego 
potwora i osobiście poprowadzić 
natarcie na „tych 
dobrych". 

Zestaw ten 
polecam wszyst¬ 
kim miłośnikom 
dobrych gier z 
brodą, albowiem 
ci, którzy cenią 
sobie wyłącznie 
znakomitą grafikę nie mają czego 
tu szukać. Jeżeli nigdy nie miałeś 
okazji zagrać w którykolwiek z tych 
tytułów, najlepiej w ogóle się do 
tego nie przyznawaj, tylko pędź do 
najbliższego ze sklepów i za jedy¬ 
ne 55 złotych napraw ten błąd. 
Coś mi mówi, że nie pożałujesz. 

Elektryczny 
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Dungeon Keeper 
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Nie każdy może być sportow¬ 
cem, ale każdy może marzyć o tym 
by nim zostać. Jeżeli należysz do 
osób, którym po nocach śnią się 
lśniące puchary, złote me¬ 
dale i wiwatujące na Two¬ 
ją cześć tłumy, z pewnoś¬ 
cią uraduje Cię najnowszy 
pak firmy Techland wydany 
w serii 2 in 1 , w którego 
skład wchodzą dwa bardzo 
sportowe tytuły: Jack Nick- 
laus 5 i Daley Thompson^ 

World Class Decathlon. 

W zależności od nastroju, 
za jedyne 55 złotych bę¬ 
dziesz miał okazję sprawdzić się 
na polu golfowym lub w dziesię- 
cioboju lekkoatletycznym. 

Jack Nicklaus 5 to kolejna 
część znanego cyklu, reklamowa¬ 
nego nazwiskiem sławnego mis¬ 



trza pól golfowych. Osobiście by¬ 
łem bardzo zaskoczony wysokim 
poziomem symulacji gry w tym 
programie, choć moim zdaniem 
i tak trochę mu brakuje mu do os¬ 
tatnich części serii Links. Jack Nick¬ 
laus 5 obfituje w opcje pozwalają¬ 
ce na manipulowanie wszystkimi de¬ 
talami, jakie mogłyby mieć wpływ 
na przebieg rozgrywki: na pole 
można patrzeć z kilku różnych ką¬ 
tów i uderzać kilkunastoma kijami, 
próbować grać na terenie piasz¬ 
czystym, trawiastym, a nawet (cie¬ 
kawostka) oblodzonym. Poza tym 
możliwym jest jeszcze startowanie 
w różnych turniejach na autentycz¬ 


nych i fikcyjnych polach golfo¬ 
wych z całego świata, przy czym 
Twoim oponentem może być, jeśli 
masz wystarczająco wiele odwa¬ 


gi, sam gospodarz programu Jack 
Niklaus. 

Drugi tytuł, Decathlon, to gra, 
która bardzo się postarzała pod 
względem jakości oprawy audio¬ 
wizualnej, ale wciąż mocno się 
trzyma w kategorii grywalności. 
Sukces we wszystkich konkurenc¬ 
jach wciąż polega wyłącznie na 
szybkim wciskaniu przycisków 
myszki, ale takie elementy jak 
wytrzymałość zawodnika, o którą 
trzeba dbać i możliwość pod¬ 
wyższania dzięki treningom sta¬ 
tystyk sportowca sprawiają, że 
Decathlon potrafi utrzymać gracza 
przy komputerze bardzo długo. 

Krótko mówiąc, jest to dobry 
zestaw sprzedawany po bardzo 
przyzwoitej cenie. 

Elektryczny 






Rzadko się zdarza by 
gry, które jeszcze pół roku 
temu sprzedawane były w 
pełnej cenie trafiały w tak 
krótkim czasie do strefy nis- 
kobudżetowej. Tak jednak 
stało się z Imperialism 2: Age 
of Exploration (ŚGK 6/99), 
które ostatnio ukazało się 
w serii tanich gier firmy Play 
It! w cenie 69 zł. Swoją drogą, wy¬ 
obrażam sobie miny tych, którzy 
pół roku temu wysupłali na ten sam 
program 100 złotych więcej i zda¬ 
je mi się, że osoby te mogą się czuć 
co najmniej rozżalone. 

Podczas gry będziesz mógł sta¬ 
nąć na czele jed¬ 
nego z najznacz¬ 
niejszych państw 
europejskich z 
okresu podbo¬ 
jów i kolonizacji 
nowych konty¬ 
nentów. Do wy¬ 
boru masz zatem 
szesnastowiecz- 
ne Anglię, Portu¬ 
galię, Hiszpa¬ 
nię, Francję oraz 
Szwecję. Nim jednak wyruszysz na 
podbój fantastycznych krain leżą¬ 
cych po drugiej stronie niezmierzo¬ 
nego oceanu, będziesz musiał od¬ 
powiednio umocnić swoją pozycję 
na starej dobrej ziemi europejskiej. 


Tak więc istotne dla Ciebie będą 
odpowiednie rozwinięcie wewnęt¬ 
rznej gospodarki krajowej, handlu 
i oczywiście utrzymywanie popraw¬ 
nych stosunków z sąsiadami. Jeżeli 
chodzi o tych ostatnich to krótka woj¬ 
na z nimi jest czasem nieuniknio¬ 
na i wówczas 
będziesz mógł 
bezpośrednio 
kierować swoi¬ 
mi siłami na 
polu bitwy. Naj¬ 
ciekawsza część 
gry zaczyna się 
jednak w mo¬ 
mencie gdy 
Twoi koloniści 
wylądują na nie¬ 
znanym konty¬ 
nencie, gdzie tylko od Ciebie bę¬ 
dzie zależało jak ułożą im się sto¬ 
sunki z miejscową ludnością. 

Imperialism 2 bardzo przy¬ 
padł mi do gustu, pomimo tego, że 
z reguły nie przepadam za grami 
kładącymi duży 
nacisk na aspekt 
ekonomiczny. Je¬ 
żeli zatem masz 
ochotę sprawdzić, 
czy uda Ci się za¬ 
pełnić Amerykę 
Szwedami, bez 
wahania powinie¬ 
neś sięgnąć po 
ten tytuł. 


Startegiczna 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybuto 


Elektryczny 
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RECENZJE 




Serial „Czterej pancerni i pies" 
nie cieszy się już dziś taką popu¬ 
larnością jak niegdyś, ale i tak spo¬ 
ra część starszego pokolenia gra¬ 
czy doskonale pamięta jeszcze za¬ 
inspirowane treścią wspomniane¬ 
go filmu dziecięce za¬ 
bawy „w czołg" i szcze¬ 
nięce marzenia o tym, 
by takim cudem pojeź¬ 
dzić osobiście. Dla więk¬ 
szości z nich jest to ra¬ 
czej nieosiągalne, jed¬ 
nakże, dzięki swemu 
komputerowi i odpo¬ 
wiednim symulacjom, 
każdy może choć od¬ 
robinę zasmakować ży¬ 
cia „pancerniaka". Możliwość ta¬ 
ką daje graczom Panzer Comman- 
der (ŚGK 7/98) z taniej serii firmy 
Play lt!, pozwalający na prowadze¬ 
nie w warunkach bojowych czoł¬ 
gów z okresu II Wojny Światowej. 

W swoje ręce możesz wziąć 
czołgi angielskie, rosyjskie, nie¬ 
mieckie i amerykańskie, które w cią¬ 
gu wojennych lat pojawiały się na 
polach boju. Jako Niemiec lub Ro¬ 
sjanin możesz wypróbować jed¬ 
ną z sześciu dostępnych kampanii, 
zaś pozostałymi czołgami możesz 
walczyć jedynie w krótkich scena¬ 
riuszach. Rzeczą imponującą w 
przypadku Panzer Commander jest 
fakt, że podczas gry natkniesz się 
na każdy niemal rodzaj pojazdu 


pancernego, jaki 
kiedykolwiek po¬ 
jawił się w trakcie 
II wojny światowej. 
Zaleta ta traci jed¬ 
nak na znaczeniu 
ze względu na nie 
zawsze prawidło¬ 
wy wygląd czołgów 
oraz nienajlepsze 
odwzorowanie ka¬ 
bin (dla wszystkich 
maszyn z danego kraju jest identy¬ 
czna, niezależnie od modelu). 
Panzer Commander jest zdecydo¬ 
wanie bardziej „zręcznościowym" 
symulatorem, co z pewnością nie 
przypadnie do gustu zwolennikom 


stuprocentowego realizmu, aczkol¬ 
wiek jeżeli nie masz nic przeciwko 
dynamicznej walce, przy minimal¬ 
nej ilości skomplikowanych wskaź¬ 
ników, gra powinna Cię zadowolić. 


Elektryczny 
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Quest for Glory 5 


Na przestrzeni lat Sierra wy- 
lansowała wiele znanych, i liczących 
sobie niemało części, serii gier przy¬ 
godowych. Do najpopularniejszych 
tasiemców tej firmy niewątpliwie na¬ 
leży Quest for Glory, którego ostat¬ 
nia część Quest for Glory 5: Dra¬ 
gon Fire (ŚGK 4/99) ukazała się 
niedawno w serii tanich gier Play lt!. 
Wygląda na to, że dla miłośników 
przygody nadeszły dobre czasy. 

W piątej części bohaterskiej sa¬ 
gi ponownie wcielasz się w zawo¬ 
dowego herosa, który, za namową 
dwójki magów, udaje się do czaro¬ 
dziejskiej krainy Silmarii. Śmiałek 
ten będzie musiał wystartować w kon¬ 
kursie, w którym nagrodą główną 
jest korona Silamrii, a następnie ura¬ 
tować bezbronnych ludzi przed pot¬ 
wornym smokiem - oczywiście nim 
to zrobi, będzie musiał jeszcze do¬ 
konać masy pomniejszych boha¬ 
terskich czynów. Krótko mówiąc, 
czeka Cię typowa historia w nastro¬ 
jach heroic fantasy z mnóstwem wal¬ 
ki, niespodziewanych zwrotów ak¬ 
cji, pięknych kobiet i skarbów. Pal¬ 
ce lizać. 

Ciekawostką w przypadku Guest 
for Glory 5 są elementy RPG umie¬ 
jętnie splatające się z cechami przy¬ 
godowymi. Przede wszystkim przed 
rozpoczęciem zabawy możesz wy¬ 
kreować własną postać decydując 
się na jedną z trzech profesji: maga, 
wojownika lub złodzieja. W związ¬ 




Przygodowa 


ku z tym, problemy z jakimi spot¬ 
kasz się w trakcie zabawy będą wy¬ 
magały innego podejścia od przed¬ 
stawiciela każdego ze wspomnia¬ 
nych zawodów. Co więcej oznacza 
to również, że grę można w zasa¬ 
dzie przejść na trzy różne sposoby. 

Quest for Glory 5 to jedna z naj¬ 
trudniejszych i najciekawszych przy- 
godówek z jakimi miałem okazję 
kiedykolwiek się zmierzyć. Z pew¬ 
nością okaże się ona godnym wyz¬ 
waniem nawet dla najbardziej do¬ 
świadczonych miłośników gatunku, 
a biorąc pod uwagę nową, wyjątko¬ 
wo niską cenę gry, gorąco zachę¬ 
cam Cię do podjęcia tego heroicz¬ 
nego wyzwania. 

Elektryczny 


wydawca 
polski dystrybut 























































RECENZJE 


Każdy miłośnik strategii cza- j 
su rzeczywistego powinien pa- I 
miętać tak znakomite tytuły zali- j 
czające się do tego podgatunku, : 


jak Syndicate Wars (ŚGK 10/96) 
i Warhammer: Dark Omen (ŚGK 
5/98). Obydwie gry nie hoł¬ 
dowały co prawda klasycznemu 
schematowi „buduj, rozwijaj się 
i podbijaj", ale swojego czasu 
wzbudzały wśród graczy niema¬ 
ło emocji. Obecnie, dzięki „Ko¬ 
lekcji Klasyki Komputerowej" fir¬ 
my IPS CG, masz okazję odku¬ 
rzyć te stare przeboje i osobiście 
przekonać się, czy wytrzymały pró¬ 
bę czasu. 

Syndicate Wars firmy Bull- 
frog opowiada historię świata 
przyszłości opanowanego przez 
zbrodniczą korporację, kontro¬ 
lującą ludzi z całego świata za 
pomocą specjalnych chipów, 
wszczepianych w głowę. Nie¬ 
znaczna część populacji wyrwa¬ 
ła się jednak spod elektronicz¬ 
nego jarzma i założyła organi¬ 
zację terrorystyczną o nazwie 
„Kościół nowej epoki". Ulice 
miast Ziemi przyszłości na nowo 
stały się świadkami brawuro¬ 
wych akcji wykonywanych przez 
wspomaganych cybernetycznie 


twardzieli w prochowcach. Roz¬ 
poczynając grę możesz opowie¬ 
dzieć się po dowolnej ze stron, 
przy czym w każdym przypadku 
Twoim ostatecz¬ 
nym celem jest 
zdobycie total¬ 
nej władzy nad 
światem. 

Do każdej mi¬ 
sji musisz do¬ 
brać czterech 
agentów z ogól¬ 
nej puli swoich 
ludzi i wyposa¬ 
żyć ich w najlep¬ 
szy sprzęt jakim 
dysponujesz. 
Potem pozostaje 
jedynie odpowiednio nimi po¬ 
kierować w trakcie wykonywania 
kolejnych zadań. Skoro o tym 
mowa to misje w Syndicate Wars 
są bardzo zróżnicowane, poczy¬ 
nając od porwań ważnych oso¬ 
bistości, akcji sabotażowych 
wrogich obiektów i kończąc na 
krwawych strzelaninach z wrogi¬ 
mi agentami w cetrum miasta peł¬ 
nego cywilów. W sumie, jest to 
znakomita strategia dla miłośni¬ 
ków klimatów cyberpunkowych. 

Drugi tytuł z tego zestawu to 
przeniesienie figurkowego „War- 
hammera" firmy Games Work- 


. .. .. i . 

Warhammer: Dark Omen 


shop na ekrany komputerów. 
W Warhammer: Dark Omen na- 
jemenik Morgan po raz kolejny 
wyrusza do boju z grupą swych 
żołnierzy (pierwszy raz zrobił to 
w Warhammer: Shadow of łhe 
Horned Rat), tym razem w celu 
zniszczenia wojsk ożywieńców. 
Rozgrywka została zaplanowa¬ 
na jako kampania, w której bę¬ 
dziesz musiał toczyć następujące 
po sobie w określonej kolejności 
batalie z różnymi przeciwnikami. 
Walka na polach chwały odby¬ 
wa się w trybie czasu rzeczy¬ 
wistego, choć w 
dowolnej chwili 
można zatrzy¬ 
mać bitwę, uru¬ 
chamiając ekran 
mapy. Poza tym 
wiele ważnych 
decyzji bę¬ 
dziesz podej¬ 
mował pomię¬ 
dzy potyczka¬ 
mi, kiedy to ko¬ 
nieczne będzie 
odbudowanie strat w ludziach 
dzięki zdobycznemu złotu, zba¬ 
danie nowych przedmiotów ma¬ 
gicznych, a także, co zdarza się 
od czasu do czasu, wyruszenie 
na misję dodatkową w celu za- 


minimum 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor 


Warhammer: Dark Omen 


pewnienia sobie bonusowych 
profitów. 

Podsumowując, zestaw ten 
bez wątpienia zapewni Ci wiele 
godzin wspaniałej zabawy. Jeże¬ 
li jeszcze nie 
grałeś w Syn¬ 
dicate Wars 
lub Warham¬ 
mer: Dark 

Omen masz 
wreszcie mo¬ 
żliwość to zro¬ 
bić nie pozby¬ 
wając się przy 
tym zbyt dużej 
ilości gotówki. 

Chciałbym, 
żeby wszystkie paki ze starocia¬ 
mi stały na tak wysokim po¬ 
ziomie. 


Elektryczny 


SGK 5/00 
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dyną wadą programu może być 
dla niektórych fakt, że gra nie 
posiada żadnego celu wyznacza¬ 
jącego jej kres w grze, co sprawia, 
że nie da się jej ukończyć. Z dru¬ 
giej strony nie każdy musi to 
uznać za minus. 

W Theme Hospital sytuacja 
przedstawia się po¬ 
dobnie, tyle, że tym 
razem będziesz miał 
okazję wykazać się 
na stanowisku dyrek¬ 
tora komputerowe¬ 
go szpitala. Podczas 
gry będziesz musiał 
przejść różne okresy 
swojej kariery - od za¬ 
rządcy maleńkiej, nie¬ 
wiele znaczącej przy¬ 
chodni, po szefa 
ogromnego szpitala 
miejskiego, w którym w kółko 
roi się od cierpiących pacjen¬ 
tów. Do Twoich obowiązków 
należy między innymi zatrudnia¬ 
nie lekarzy, woźnych, 
recepcjonistek i spec¬ 
jalistów, jak również 
dbanie o to by w Twej 
placówce nie brakło od¬ 
powiedniego sprzętu 
medycznego, pomiesz¬ 
czeń, a nawet o to by 
Twoi pracownicy ob¬ 
myślali nowe, lepsze 
leki. 

Pomijając fakt, że 
Theme Hospital to zna¬ 
komita strategia menedżerska, jej 
dodatkowym plusem jest niesa¬ 
mowite poczucie humoru w kwes¬ 
tii chorób z jakimi zgłaszają się 
do Ciebie ludzie. Może się zda¬ 
rzyć, że będziesz musiał upuścić 
za pomocą szpilki trochę po¬ 
wietrza ze zbyt dużej głowy, czy 
nawet zgilotynować końcówkę 
za długiego języka. Nie sposób 
zachować powagę patrząc na 
tak dziwaczne przypadłości. 


Kolejny zestaw jaki dostał się 
w tym miesiącu w moje ręce to 
rzecz przeznaczona głównie dla 
tych, którzy czują w sobie żyłkę 
dobrego organizatora i zarząd¬ 
cy. Dzięki temu pakowi będą mieli 
okazję sprawdzić się jako dyrek¬ 
torzy sieci lunaparków w Theme 
Park i szefowie szpitali w Theme 
Hospital (ŚGK 6/97), a wszyst¬ 
ko to za sprawą „Kolekcji Klasy¬ 
ki Komputerowej" firmy IPS CG, 
w ramach której oba te tytuły 
sprzedawane są w jednym pudeł¬ 
ku po nowej cenie 55 złotych. War¬ 
to się zastanowić? Ja myślę. 

Theme Park po raz pierwszy 
ukazał się w 1994 roku i zdobył 
sobie wówczas ogromną popu¬ 
larność, między innymi dzięki 
wspaniałej grafice i ogromnej 
liczbie przejażdżek jakie można 
było opracować i ustawić w swo¬ 
im komputerowym lunaparku. Sa¬ 
ma gra nie ma w zasadzie żad¬ 
nego celu, poza tym by w nie¬ 
skończoność rozbudowywać i ulep¬ 
szać posiadane parki rozrywki 
i ciągnąć z nich jak największe 
zyski. Trzeba zatem ustawicznie 


wytyczać nowe ścieżki dla gości, 
dbać o odpowiednie rozstawie¬ 
nie budek z jedzeniem i napoja¬ 
mi, a także instalować coraz to 
nowe karuzele, labirynty stra¬ 
chu i olbrzymie roller coastery. 
Do tego dochodzi jeszcze ele¬ 


ment opracowywania przez na¬ 
ukowców nowych atrakcji i symu¬ 
lator zarządzania lunaparkiem go¬ 
towy. 

Zabawa w Theme Park nie na¬ 
leży do łatwych i trzeba się wy¬ 
kazać sporymi zdolnościami me¬ 
nedżerskimi by sprawnie pokie¬ 
rować swoim rozrywkowym biz¬ 
nesem. Jak już wspominałem je¬ 


O ile Theme Hospital to mo¬ 
im zdaniem prawdziwa perełka, 
która powinna przypaść do gustu 
każdemu miłośnikowi strategii, 
o tyle mam niejakie wątpliwości 
co do zamieszczenia w jednym 
pudełku z tą grą Theme Park. Pro¬ 
gram ten bowiem dość szybko 


(przynajmiej w moim przypadku) 
wywołuje uczucie nudy spowo¬ 
dowane brakiem jakiegoś nama¬ 
calnego końca gry. Ciągłe roz¬ 
budowywanie się, przy możli¬ 
wościach ograniczonych, albo¬ 
wiem liczba atrakcji jakie da się 
wynaleźć jest skończona, po 
prostu nie mieści się w ramach 
mojej definicji dobrej rozrywki. 
Osobiście, przy tak niskiej cenie 
zestawu, kupiłbym go nawet dla 
samego Theme Hospital, jednak¬ 
że ostateczna decyzja w tej kwes¬ 
tii należy już tylko do Ciebie. 

Elektryczny 
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RADY i PORADY 



Wykształcenia nikt Ci nie 
odbierze. Dobra robota. Małgorzata dostaje 
lepsze stopnie w szkole! 


C hociaż The Sim* to z pozoru całldem prosta 
gra, a przetrwanie w niej jest znacznie łat¬ 
wiejsze niż w naszym, rzeczywistym świecie, 
to osiągnięcie maksymalnego sukcesu wymaga 
sporo pracy. Pełne szczęście Sim osiągnie zdobywa¬ 
jąc żonę (przynajmniej jedną) i przyjaciół, a także 
docierając na szczyt kariery zawodowej - z czym 
wiąże się oczywiście odpowiedni status majątkowy. 
Oto zestaw porad, które ułatwią życie Twojemu 
Simowi, przedstawionych na przykładzie modelo¬ 
wej rodziny Kowalskich. 


Kariera 


Każdy Sim na początku gry 
jest bezrobotny. Wiadomo, że 
prędzej czy później skończą się 
pieniądze przyznawane na star¬ 
cie, więc trzeba od razu po¬ 
myśleć o tym, by członek rodziny 
zaczął zarabiać na swoje utrzy¬ 
manie. Znalezienie pracy jest na 
szczęście bardzo łatwe: wystar¬ 
czy, że zabierzesz codzien¬ 
ną gazetę leżącą przed domem 
i przejrzysz zamieszczone w niej 
ogłoszenie. Jest tam wyłącznie 
jeden anons dziennie, przy czym 
niekoniecznie musisz od razu 
decydować się na dostępną 
w danej chwili karierę - możesz 
poczekać do następnego dnia, 
który przyniesie kolejną ofertę. 
Dopiero w późniejszej fazie, gdy 
już będzie Cię stać na zakup 
komputera, wybór ten zwiększy 
się do trzech pozycji dziennie. 
Tak czy siak, początki zawsze by¬ 
wają trudne i prace, jakich mo¬ 
żesz się podjąć, nie wyglądają 
na starcie zbyt zachęcająco. Mo¬ 
żesz pracować jako maskotka dru¬ 
żyny, goniec, poborowy, roznosi- 
ciel poczty itp. Rozwój pracy za¬ 
wodowej rodziny Kowalskich po¬ 
kazuje tabela "Kariera". 

Poszczególne szczeble karie¬ 
ry zdobywa się spełniając różne 
warunki. Na początku wystarczy 
mieć pozytywne nastawienie, 
czyli po prostu dbać o wysoki 
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RADY i PORADY 



wskaźnik zadowolenia, z cza¬ 
sem wszakże wymagania wzros- 
nq. Będzie trzeba poprawić 
kondycję, zwiększyć charyzmę, 
logiczne myślenie, umiejętności 
techniczne bądź kulinarne, czy 
wreszcie mieć coraz większą 
liczbę przyjaciół rodziny. W jaki 
sposób zwiększyć te cechy po¬ 
kazuje tabela "Wskaźniki". 

Potrzeby 

Podobnie jak człowiek, Sim 
ma określone potrzeby (patrz 
tabela „Potrzeby"), których po¬ 
ziom zaspokojenia przedstawio¬ 
ny został za pomocą pasków. Je¬ 
śli przyporządkowany danej po¬ 
trzebie pasek jest zielony, znaczy 
to, że wszystko w porządku. Gdy 
zaczyna się stopniowo zmniej¬ 
szać i nabierać czerwonego za¬ 
barwienia, to znak, że już czas 
wykonać jakich ruch, by zmienić 
stan rzeczy. Utrzymanie wszyst¬ 
kich wskaźników na maksymal¬ 
nym poziomie owocuje nie tylko 
zapewnieniem swojemu bohate¬ 
rowi szczęścia, ale też oznacza 
szybszy awans w pracy oraz lep¬ 
sze stosunki interpersonalne. Za¬ 
niedbanie poszczególnych wskaź¬ 
ników może skończyć się przy¬ 
krym następstwem (jak odda¬ 
nie moczu w pomieszczeniu nie 
przeznaczonym do tego celu), a na¬ 
wet tragicznie (jak śmierć z głodu). 

Rodzina 

Jeśli Twój Sim przynosi do 
domu pieniądze, za które mo¬ 
żesz regularnie opłacać czynsz 
i ewentualne usługi dodatkowe, 
a zostaje coś jeszcze, można po¬ 
myśleć o rodzinie. Jako, że nasz 
Jan Kowalski jest już szczęśliwym 
małżonkiem, nie pozostaje nic in¬ 
nego, jak postarać się o dziecko. 
Istnieją dwa sposoby na pozys¬ 
kanie małego brzdąca. Pierwszy, 
to odebranie telefonu od Agen¬ 
cji Adopcyjnej i wyrażenie chęci 
adopcji. Druga metoda, o wiele 
bardziej przyjemna i zarazem 
trudniejsza, to postaranie się we 
własnym zakresie. Niezbędnym 
do tego celu jest utrzymywanie 
świetnych stosunków ze współ¬ 
małżonkiem. Częste całowanie, 
przytulanie na osobności zaowo¬ 
cuje w końcu rozmową, w której 
pewnym momencie pojawi się 
propozycja „zrobienia" dzidziu¬ 
sia. Tak czy inaczej, obydwa 
sposoby prowadzą do tego sa¬ 


mego: w Twoim domu pojawi się 
kołyska. 

Decyzja o posiadaniu dziec¬ 
ka wiąże się z podjęciem ma¬ 
sy obowiązków. Wiadomo: nie¬ 
mowlę nie jest w stanie po¬ 
wiedzieć, co mu dolega, więc mu¬ 
sisz zgadywać, czy w danym mo¬ 
mencie jest głodne, chce się ba¬ 
wić, czy też posłuchać Twojego 
śpiewu. Oczywiście budzi się 
w najmniej odpowiednich mo¬ 
mentach, wrzeszcząc w niebo- 
głosy. Kołyskę można przenosić 
między pomieszczeniami, więc 
często przenoś ją za miejscem 
pobytu swoich Simów, tak byś 
wiedział, w którym momencie 
dziecko zaczyna płakać. Jeśli 
bowiem pozwolisz na pozosta¬ 
wienie niemowlaka bez opieki 
przez dłuższy czas, to natych¬ 
miast pani z opieki społecznej 
przyjdzie i je zabierze. 

Na szczęście niemowlak prze¬ 
kształca się w dziecko po trzech 
dniach - te trzy dni wymagają 
jednak naprawdę wytężonej uwa¬ 
gi. Zapomnij o wychodzeniu do 
pracy: jedna osoba musi być 
koniecznie przy dziecku przez 
cały dzień. Jeśli oboje rodzice 
pracują, to na przemian zosta¬ 
wiaj jednego rodzica z dzieckiem, 
podczas gdy drugi pracuje. Pa¬ 
miętaj, że można wziąć dzień 
wolny od pracy bez żadnych 
konsekwencji - traktowany on bę¬ 
dzie jak urlop bezpłatny. 


Przebrnąwszy już przez naj¬ 
trudniejszy okres niemowlęcy, do 
Twojej rodziny dochodzi nowy 
pełnoprawny członek - dziecko. 


Od tej chwili ma ono te same 
potrzeby i wskaźniki co dorosły 
i tak samo musisz o nie dbać. 
Różnica polega tylko na tym, że 
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Wskaźniki 

Wskaźnik 

Opis 

Gotowanie 

książka kucharska z dowolnego regału z książkami 

Technika 

książka z wiedzą techniczną z dowolnego regału z książkami 

Charyzma 

lustro 

Kondycja 

atlas lub pływanie w basenie 

Logika 

gra w szachy 

Inwencja 

gra na pianinie, malowanie 



Potrzeby 

Potrzeba 

Zaspokojenie 

Głód 

Przyrządzenie posiłku lub przekąski, zamówienie pizzy a następnie 
spożycie jedzenia, lub spożycie czegoś przygotowanego przez in¬ 
nego Sima. 

Komfort 

Siedzenie, spanie, drzemanie, kąpiel. 

Higiena 

Kąpiel w wannie lub pod prysznicem, umycie rąk, umycie zębów. 

Wydalanie 

Skorzystanie z toalety. 

Energia 

Sen lub picie kawy. 

Rozrywka 

Telewizja, wieża Hi-Fi, flipper, stół bilardowy, basen, koszykówka 
i wiele innych. 

Towarzystwo 

Kontakty z innymi Simami, zarówno z rodziną, jak i sąsiadami. 

Pokój 

Dobre oświetlenie, sprawne urządzenia, brak śmieci, dużo okien. 


zamiast do pracy dziecko idzie 
do szkoły, a jedynq wiedzę ja¬ 
ką może zyskać, to odrabia¬ 
nie lekcji w celu uzyskania lep¬ 
szych ocen. Utrzymanie szóstek 
przez dłuższy czas powoduje 
premie pieniężne od dziad¬ 
ków, natomiast ocena poniżej 
przeciętnej może spowodować 


wysłanie dziecka do szkoły spec¬ 
jalnej. 

Sqsiedzi i przyjaźnie 

Cóż by to było za życie 
bez sąsiadów. Na początku gry 
w okolicy mieszka tylko jedna 
rodzina, całą swą uwagę skup 
zatem na niej. Przy pomocy tele¬ 


fonu zaproś ich do swojego do¬ 
mu. Jeśli przyjmą zaproszenie, to 
pamiętaj o otwarciu im drzwi, 
bowiem dobrze wychowani bę¬ 
dą czekać przed nimi tak długo, 
aż im się znudzi. Z nowo poz¬ 
nanymi osobami należy rzecz 
jasna rozmawiać. Wówczas licz¬ 
ba punktów oznaczających po¬ 
zytywne nastawienia do roz¬ 
mówcy będzie wzrastać (od 0 do 
100). Powyżej 50 punktów są¬ 
siad staje się przyjacielem rodzi¬ 
ny i można z nim pozwolić sobie 
na trochę poufałości w postaci 
przytulenia, masowania karku, 
czy nawet całowania. Należy 
jednak rozsądnie używać róż¬ 
nych możliwości rozmowy, by nie 
stracić przyjaciela - stupunktowa 
skala rozciąga się także po 
ujemnej stronie punktu „zero". 

Jak wspominałem przy oka¬ 
zji kariery, w pewnym momencie 
do awansu będzie Ci potrzebna 
duża grupa przyjaciół rodziny. 
Dlatego też zmuszony będziesz 
się udać na ekran otoczenia gry 
i stworzyć nowe rodziny. W każ¬ 
dym domu zainstaluj telefon, byś 
mógł w jakiś sposób skontakto¬ 
wać się z nowymi sąsiadami. 

Ciasny ale własny 

Gra oferuje Ci na samym 
początku kilka domów, do któ¬ 



rych się możesz wprowadzić. Nie 
oznacza to jednak, że Twoja 
przestrzeń życiowa ograniczo¬ 
na jest do konstrukcji zaprojek¬ 
towanych przez programistów. 
Wręcz przeciwnie - jeśli stan fun¬ 
duszów Ci na to pozwala, to mo¬ 
żesz zburzyć poszczególne ścia¬ 
ny, rozbudować pomieszczenia, 
postawić plac do gry w koszy¬ 
kówkę, wybudować basen. Im wię¬ 
cej fantazji i pieniędzy, tym cie¬ 
kawiej możesz urządzić swój dom. 
Pamiętaj wszakże, by robić to ze 
smakiem. Jeśli Sim będzie zado- 
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Towar z sieci 


W pewnym momencie za¬ 
pewne zapytasz się o co chodzi 
w tej grze. Po kilku dniach gra¬ 
nia, awansach w pracy, rozwoju 
rodziny stwierdzisz, że już nic 
więcej się chyba nie da zrobić. 
I niestety po części będziesz miał 
rację. Pomimo upływu czasu gry, 
czas życia stoi w miejscu. Twoi 
Simowie nie starzeją się, a ro¬ 
dzina maksymalnie może mieć 
ośmioro członków. Gra właści¬ 
wie nigdy się nie kończy. Wyjąt¬ 
kiem jest wypadek lub zagłodze¬ 
nie Sima na śmierć, ale to się 
zdarza tylko w przypadku po¬ 
zostawienia swych podwładnych 


wolony z wystroju pomieszcze¬ 
nia, to odpowiedni wskaźnik bę¬ 
dzie wzrastał (lub przynajmniej 
nie będzie spadał) - gdy jednak 
nie spodoba mu się otoczenie, 
może się zbuntować i odmówić 
wykonywania Twoich poleceń. 
Sensownie też rozplanuj położe¬ 
nie poszczególnych rzeczy, żeby 
można się było swobodnie wśród 
nich poruszać. Jeśli już znudzi Ci 
się Twój dom, to możesz przenieść 
swoją rodzinę w inne miejsce i po¬ 
stawić nową chatę. W końcu kto 
ma pieniądz, ten rządzi. 


Ciekawostki 
z życia wzięte 

Podczas codziennych zma¬ 
gań z życiem spotykać Cię mogą 
różnego rodzaju niespodzianki. 
Może to być telefon od wróżbity, 
wygrana na loterii, premia za 
dobrze wykonaną pracę i wiele 


innych. Jednak każdy kija ma 
dwa końce, więc liczyć się tak¬ 
że musisz ze złymi wieściami. Jeśli 
nie zapłacisz rachunku za czynsz, 
to pojawi się nieoczekiwanie 
w Twoim domu komornik i zabie¬ 
rze najdroższy przedmiot. Boga¬ 
to wyposażony apartament kusi 
złodzieja - warto więc zaopa¬ 
trzyć się w urządzenia alarmowe 
i mieć telefon przy łóżku, by 
wezwać policję. Wówczas za¬ 
miast strat, masz zysk za złapa¬ 
nego złodzieja. Może także spot¬ 
kać Cię katastrofa w postaci po¬ 
wodzi czy pożaru. Pamiętaj, że 
nie musisz sam naprawiać pop¬ 
sutych urządzeń - możesz sko¬ 
rzystać z usług mechanika. 


bez nadzoru. Na szczęście pozos¬ 
taje internet (www.thesims.com), 
w którym możesz zaopatrzyć 
się w różnego rodzaju gadżety 
urozmaicające grę, a nawet wy¬ 
mienić się rodzinami. 

Arkadiusz Matczyński 


KARIERA 


Jan Kowalski 

1. Poborowy 

2. Komandos 

3. Kapral 

4. Młodszy oficer 

5. Agent wywiadu 

6. Pilot 

7. Starszy oficer 

8. Dowódca 

9. Astronauta 
Anna Kowalska 


1. Kariera bizneswoman 
dla zwykłego gońca 

2. Asystentka działu 

3. Przedstawiciel handlowy 

4. Zastępczyni kierownika 

5. Kierownicza 

6. Przedstawicielka 
regionalna 

7. Wicedyrektorka 

8. Dyrektorka 
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Księżyca 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


T a gra firmy Cryo jest dość nietypową strate¬ 
gią czasu rzeczywistego, a to dlatego, że nie 
zawiera właściwie liniowego zestawu misji, 
które należy wykonać, aby ukończyć zabawę, 
lecz została podzielona na rozdziały, przy czym 
każdy rozgrywa się na innej mapie. Oto garść 
uwag dotyczących toczenia bitew oraz rozbu¬ 
dowywania armii. 


Wojsko 


Rozpoczynając każdą kolej¬ 
ną misję stajesz nie tylko przed 
problemem przepędzenia wro¬ 
gów z ziem, które odwiedzasz, 
ale również zrobienia tego w spo¬ 
sób jak najbardziej efektywny. 
Należy sobie od razu wyjaś¬ 
nić, iż wszystkie etapy przygody 
są ze sobą powiązane, przede 
wszystkim w sposób finansowy. 
Cały problem związany jest bo¬ 
wiem z gotówką. Możesz konty¬ 
nuować zabawę tak długo, jak 


długo jesteś w stanie uzupełniać 
stan liczebny własnej armii. Tego 
dokonać można tylko posiadając 
odpowiednią ilość gotówki, którą 
zdobywasz w kolejnych bojach. 
Każde starcie musisz zatem 
rozgrywać mając na uwadze 
nie tylko całkowite zwycięstwo, 
ale także osiągnięcie powyż¬ 
szego kosztem minimalnych strat. 
Oszczędność jest bowiem w grze 
podstawą sukcesu. Całej sprawie 
kolorytu dodaje fakt, iż pienią¬ 
dze, które posiadasz, powinieneś 
wydawać nie tylko na nowe 


wojska, ale także zdobycze tech¬ 
niczne: lepsze zbroje, nowe ro¬ 
dzaje broni i czarów. Ponieważ 
na ogół nie wystarczy Ci na 
wszystko funduszy, będziesz mu¬ 
siał wybierać pomiędzy dodatko¬ 
wym regimentem a potężnym za¬ 
klęciem. 

Zacznijmy od liczby oddzia¬ 
łów, których będziesz potrzebo¬ 
wać. Teoretycznie do każdej bit¬ 
wy wystarczy tylko jeden regi¬ 
ment, jednak w praktyce decy¬ 
dujące starcia wymagają użycia 
znacznie większych sił. Dodatko¬ 
we jednostki przydadzą się rów¬ 
nież podczas przeczesywania ma¬ 
py w poszukiwaniu grup nieprzy¬ 
jaciół. Warto zaznaczyć, iż ar¬ 
mie wroga dzielą się na kluczo¬ 
we dla Twojej przygody (wów¬ 
czas stoją w jednym miejscu, 
zwykle jest to zamek lub obóz), 
oraz luźne związki taktyczne, któ¬ 
re cały czas przesuwają się po 
planszy. Te ostatnie są trudniej¬ 
sze do zlokalizowania, bowiem 
ujawniają swoją obecność tylko 
w pobliżu Twoich własnych wojsk. 
Co gorsza, trudno jest je otoczyć 
i rozbić przy użyciu znacznie więk¬ 
szych oddziałów, bowiem to one 
na ogół wybierają miejsce i czas 
spotkania. Na pocieszenie dodam, 
iż takie grupy są zwykle niezbyt 
silne ani liczebne, zatem pod¬ 
czas starcia powinieneś poradzić 
sobie z nimi bez problemu (otwar¬ 
tą kwestią pozostaje tylko wiel¬ 
kość strat własnych). Penetrację 
mapy przeprowadzaj regimenta¬ 
mi połączonymi w pary lub w trój¬ 
ki, dzięki czemu będziesz miał 


Cawyman óf Light 610/6 10'Hp (3000 Ap) . 

Oto przykładowe rozstawienie sił w czasie bitwy. Oczywiście nie powinieneś być strona, 
która pierwsza rozpocznie atak. Z przodu należy ustawić jednostki pierwszoliniowe, 
wspomagane przez potwory, takie jak smoki. Z tyłu ustawig się łucznicy, gotowi do 
wspierania piechoty i kawalerii. 
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znacznie większe szanse pod¬ 
czas spotkania jakiejś większej 
hordy przeciwników. Jeśli zaś 
chodzi o bitwy w ważnych strate¬ 
gicznie miejscach, należy orga¬ 
nizować je w taki sposób, aby 
Twoje oddziały brały w nich 
udział w maksymalnej liczbie. Do¬ 
konasz tego poprzez otoczenie 
punktu starcia przez własne siły 
z różnych stron, a następnie jed¬ 
noczesne nakazanie ataku. Dzię¬ 
ki temu wszystkie jednostki znaj¬ 
dą się na planszy taktycznej, 
a Twoje szanse na zwycięstwo 
znacznie wzrosną. 

Słów kilka rzec wypada na te¬ 
mat składu poszczególnych for¬ 
macji, które wysyłasz następnie 
na mapę. Przede wszystkim, każ¬ 


dy regiment powinien występo¬ 
wać w stanie osobowym zbliżo¬ 
nym do maksymalnego. Ozna¬ 
cza to, że straty w każdej druży¬ 
nie wchodzącej w jego skład po¬ 
winieneś uzupełniać natychmiast 
po walce. Podczas batalii każdy 
żołnierz jest niemal na wagę zło¬ 
ta, a dowodzenie niepełną armią 
okazuje się wielce ryzykowne. 
Poważną trudność sprawić mo¬ 
że dobór odpowiednich rodza¬ 
jów żołnierzy do własnych szere¬ 
gów. W początkowej fazie kam¬ 
panii wystarczy, jeśli Twoja ar¬ 
mia składać się będzie z łuczni¬ 
ków stanowiących około trzydzieś¬ 
ci procent składu osobowego re¬ 
gimentu, oraz jednostek ude¬ 
rzeniowych typu piechurzy, lub 


jeźdźcy. Okazuje się jednak, iż 
aby poradzić sobie z coraz lep¬ 
szym i silniejszym wrogiem, mu¬ 
sisz wprowadzić kilka jednostek 
specjalnych, do których z pewnoś¬ 
cią należą czarownicy i kapłani. 
Jednostki te bez trudu wprowa¬ 
dzą zamieszanie w szeregach 
wroga przy pomocy czarów, 
musisz jedynie dbać o ich bez¬ 
pieczeństwo, bowiem są bardzo 
wrażliwi na atak bezpośredni. 
Warto zaznaczyć, iż taki sam 
kłopot stanowią dla Ciebie ma¬ 
gowie nieprzyjaciela, do których 
bardzo trudno się dobrać. Nie 
od rzeczy będą również machiny 
bojowe, chociaż te ostatnie przy¬ 
dają się głównie w czasie oblę¬ 
żenia, poza tym stanowiąc tylko 
wyposażenie dodatkowe. Głów¬ 
ną atrakcją Twojej armii z pew¬ 
nością okażą się jednak wielkie 
potwory, które są w stanie samo¬ 
dzielnie wygrać bitwę. Mam tu na 
myśli lewiatany, olbrzymów, czy 
smoki, stanowiące trudny orzech 
do zgryzienia przede wszystkim 
ze względu na swoją ogromną 
siłę i wytrzymałość. Ich jedyną wa¬ 
dą jest duży koszt, co wymusza 
jednocześnie szczególną dbałość 
o takie jednostki. 

Ostatnia kwestia dotyczy za¬ 
rządzania zamkiem macierzys- 



Klucze do wiktorii 


1. Staraj się umieszczać oddziały 
strzeleckie jak najwyżej nad po¬ 
wierzchnią ziemi. Daje Ci to niewąt¬ 
pliwą przewagą w dystansie, z któ¬ 
rego możesz otworzyć ogień. Kla¬ 
syczną sytuacją jest tu oblężenie 
zamku, kiedy łucznicy stojący na 
murach mogą ostrzeliwać atakują¬ 
cych pozostających no dole. 

2 . Warto zaznaczyć, iż niektóre ro¬ 
dzaje wojsk podczas bitwy nie tracą 
sił bezpowrotnie, lecz energia życio¬ 
wa stale im odrasta. Komplikuje to 
znacznie bitwą, bowiem rozpoczy¬ 
nając atak na daną postać, musisz 
go kontynuować, dopóki rzeczona 
nie zostanie zabita. W szczególności 
dotyczy to Trolli, którym siły odras¬ 
tają wyjątkowo szybko. 

3. Przyzywanie żywiołaków (demo¬ 
nów związanych z czterema żywio¬ 
łami) jest dość skuteczną metodą na 
zającie sil przeciwnika, podczas gdy 
Ty możesz wycofać swoich żołnierzy 
na z góry upatrzone pozycje. Żywio- 
(ak żyje dość krótko i jest słaby, po¬ 
nadto nie zaatakuje oddziałów wro¬ 
ga, dopóki te nie rozpoczną ruchu. 

4. Dokonując ataku przy pomocy 
magii na nieruchome siły przeciwni¬ 
ka, przede wszystkim eliminuj kon¬ 
nicą oraz jednostki specjalne, które 
w bitwie bądzie najtrudniej zabić 
(np. olbrzymy Czarnego Księżyca). 
Piechotę i łuczników możesz zosta¬ 
wić sobie na później. Nie atakuj tą 
metodą czarowników, będziesz mu¬ 
siał zlikwidować ich przy pomocy re¬ 
gularnej armii. 

5. Nigdy nie zostawiaj bohatera 
sam na sam z przeważającymi siła¬ 
mi przeciwnika. Zawsze w pobliżu 
niego powinny znajdować się oddzia¬ 
ły, które w razie potrzeby przyjdą 
mu z pomocą. Strata bohatera nie 
jest nieodwracalna, pojawi się on 
w następnej bitwie, jednak lepiej nie 
pozbawiać swojej armii dowódców. 

6. Nie używaj czarów ofensyw¬ 
nych, które potrzebują czasu, aby 
trafić w cel, jeśli ofiara znajduje się 
w ruchu. Działanie takie rzadko koń¬ 
czy się trafieniem, w najlepszym przy¬ 
padku obrywa jednostka znajdująca 
się z tylu, za celem. 
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tym. Znajduje się w nim szereg 
budowli (których z czasem przy¬ 
bywa), służących do usprawnia¬ 
nia Twojej machiny wojennej. 
Wymienianie wszystkich struktur 
nie ma większego sensu, warto 
jednak zauważyć, iż chcąc wybi¬ 
jać przeciwników szybko i sku¬ 
tecznie, powinieneś inwestować 
w magię, otrzymując wciąż no¬ 
we czary i umiejętności. Pozosta¬ 


łe unowocześnienia możesz wpro¬ 
wadzać według własnego uzna¬ 
nia oraz ilości funduszy, które po¬ 
siadasz. 

Bitwa 

Gdy dochodzi do starcia 
bezpośredniego, czas uświado¬ 
mić sobie, co jest podczas tegoż 
naprawdę istotne. Jak nietrudno 
zauważyć, dziwną cechą Twoich 


bohaterów jest pojawianie się 
podczas każdej bitwy, bez wzglę¬ 
du na to, gdzie znajdowali się oni 
na mapie głównej. Jest to jed¬ 
nocześnie ułatwienie, jak i utrud¬ 
nienie. Dzięki bohaterom, a prze¬ 
de wszystkim postaci głównej 
- Wismerhillowi, jesteś bowiem 
w stanie zwyciężyć w każdej ba¬ 
talii, przy odrobinie szczęścia nie 
ponosząc przy tym strat włas¬ 
nych. Mankamentem całego roz¬ 
wiązania jest fakt, iż jego śmierć 
automatycznie kończy całą za¬ 
bawę. Intuicja podpowiada za¬ 
tem, iż najrozsądniejszym roz¬ 
wiązaniem byłoby utrzymywanie 
go z dala od wszelkiego niebez¬ 
pieczeństwa. Okazuje się jednak, 
iż podczas pierwszych kilkudzie¬ 
sięciu sekund walki, bohaterowie 
(zwłaszcza ci wyposażeni w cza¬ 
ry) mogą wyświadczyć Ci znacz¬ 
ne przysługi. Chodzi o to, iż ar¬ 
mia wroga, bez względu na to, 
gdzie się znajduje, przez pewien 
czas stoi w miejscu, czekając nie 
wiadomo na co. Powinieneś wy¬ 
korzystać ten zastój, wysyłając 
przodem wszystkie postacie wy¬ 
posażone w moc rzucania cza¬ 
rów (chodzi tu naturalnie o zaklę¬ 
cia bojowe, rzucane z pewnej od¬ 
ległości). Jeśli będziesz miał dość 





T Wisrnerhill Hp □3/IOO£p 

Samotne wypady grupkq bohaterów sq bardzo dobrym sposobem na zlikwidowanie 
znacznych sił przeciwnika. Wystarczy podejść do wrogiej armii i ostrzeliwać jq przy pomo¬ 
cy czarów, tak długo, jak się tylko da. Metoda niesie ze sobq ryzyko, bowiem jeśli prze¬ 
ciwnik ruszy z miejsca. Twoi herosi mogq nagle znaleźć się w poważnym niebez¬ 
pieczeństwie, jeśli ich nie wycofasz na czas. 



szczęścia, uda Ci się zlikwido¬ 
wać większość wrogiej armii 
(nawet przy pomocy prymitywnej 
kuli ognistej) bez rozpoczynania 
walki! Jest to możliwe tylko pod 
warunkiem, że nieprzyjaciel stoi 
w miejscu i nic nie robi. Gdy ru¬ 
szy już ze swoich pozycji starto¬ 
wych, powinieneś przygotować się 
na jego przyjęcie. Przede wszys¬ 
tkim zasłoń łuczników jednostka¬ 
mi pierwszoliniowymi, kawale¬ 
rię przesuń na daleko wysunięte 
flanki, skąd będą mogły uderzać 
(zwłaszcza posiadając umiejęt¬ 
ność szarży) w bok formacji nie¬ 
przyjaciela. Bohaterowie mogą sta¬ 
nowić przynętę dla nieprzyjaciół, 
odciągając ich uwagę od właści¬ 
wych związków taktycznych. 
Metody tej nie da się zrealizo¬ 
wać, jeśli są ściganie przez kon¬ 
nicę, bowiem ta jest zbyt szybka, 
aby pozwolić sobie na ryzyko. 
Dodatkowo bohaterowie muszą za¬ 
chować znaczny dystans w stosun¬ 
ku do pościgu. Jeśli wrogom uda 
się zbliżyć dość blisko, przesta¬ 
ną uciekać i rzucą się do walki, 
zwykle szybko ginąc. Gdy widzisz, 
że życie ważnej osoby lub oddzia¬ 
łu jest zagrożone, nie wahaj się 
wydać rozkazu ataku wszystkim 
jednostkom, bowiem może Ci to 
uratować życie. 

Znaczącym problemem są 
oczywiście najsilniejsi przedsta¬ 
wiciele nieprzyjaciela. Jedną gru¬ 
pę stanowią czarodzieje i kapła¬ 
ni, którzy sami co prawda nie po¬ 
siadają wielkiej siły, jednak są 
niezwykle niebezpieczni poprzez 
swą magię. Co gorsza, nie da się 
ich praktycznie zniszczyć przy 
pomocy czarów (najskuteczniejsza 
metoda zabijania na odległość) , 
zatem trzeba wysyłać do nich 
oddział walki bezpośredniej, co 
często jest bardzo trudne, ze 
względu na inne jednostki prze¬ 
ciwnika, stojące Ci na drodze. 
Najrozsądniejszą metodą pozby- 
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wania się niepożądanej eskorty 
jest wciąganie jej w głąb włas¬ 
nych pozycji i otaczanie ze wszyst¬ 
kich stron. Drugi problem stano¬ 
wią oddziały bardzo duże i sil¬ 
ne, gdyż mogą przyczynić się do 
znacznego uszczuplenia stanu 
osobowego Twoich wojsk. Takie 
indywidua należy atakować po¬ 
jedynczo i jak największą liczbą 
oddziałów, zdając sobie sprawę 
z tego, iż podczas walki prawdo¬ 
podobnie poniesiesz straty. 

Jednym z ważniejszych sche¬ 
matów bitewnych jest atakowa¬ 
nie zamku, za murami którego 
skrywają się obrońcy. Tu sprawa 
jest o tyle trudna, że na blan¬ 
kach znajdować się będą łuczni¬ 
cy oraz machiny miotające pocis¬ 
ki, które znacząco utrudnią prze¬ 
prowadzenie skutecznego sztur¬ 
mu. Aby takowe usunąć, należy wy¬ 
korzystać własne machiny oblęż- 
nicze, wspierane czarami rzuca¬ 
nymi przez bohatera lub maga 
(chodzi o to, aby oczyścić mury 
bez strat własnych). Gdy możesz 
w miarę bezpiecznie zbliżyć się 
do bramy, możesz ją zniszczyć 
i wtargnąć do środka, lub też 
stworzyć sobie nowe wejścia do 
budowli poprzez ostrzał katapult. 
To drugie rozwiązanie jest lepsze, 
bowiem pozwala Ci dostać się 
do środka z kilku różnych dróg, 
omijając obrońców, gromadzą¬ 
cych się zwykle w pobliżu wejś¬ 
cia. Wtargnąwszy do wnętrza sta¬ 
raj się nie rozpraszać swoich sił, 
lecz metodycznie oczyszczaj te¬ 
ren. Obrona zamku wymaga przy¬ 
jęcia dość podobnych założeń, 
tj. ustawienia strzelców na mu- 
rach, aby zwiększyć ich zasięg 
oraz ustawienia głównych for¬ 
macji przed bramą wjazdową, 
która będzie z całą pewnością 
forsowana. 

Tak w skrócie przedstawia 
się mechanika Kronik Czarnego 
Księżyca. Muszę w tym miejscu 
dodać, iż gra 
nie należy do 
najłatwiejszych, 
niemniej posłu¬ 
gując się spry¬ 
tem i inteligencją, 
wiele starć moż¬ 
na wygrać w bar¬ 
dzo łatwy spo¬ 
sób. Powodzenia! 

Piotr Bilski 
„Alien" 



Zestawienie wojsk 


Nazwa 

Klasa 

Przynależność 

Punkty 

akcji 

Atak 

Punkty 

życia 

Moc 

Broń 

Haghendorf 

Bohater 

Imperium 

10 

1 

10000 

1500 

miecz 

Smok imperialny 

Potwór 

Imperium 

10 

2 

10000/350 

300/100 

ognisty oddech 

Imperialny generał 

Piechur 

Imperium 

6 

1 

800/150 

160/30 

magiczny miecz 
oburęczny 

Imperialny żołnierz 

Piechur 

Imperium 

4 

1 

200/100 

40/10 

miecz i tarcza 

Imperialny łucznik 

Piechur 

Imperium 

4 

1 

200/100 

6/5 

łuk 

Imperialny kawalerzysta 

Konnica 

Imperium 

9 

1 

400/110 

60/10 

włócznia 

Imperialny mag 

Siły nadprzyrodzone 

Imperium 

5 

1 

150/100 

20/10 

sekrety magiczne 

Imperialny kapłan 

Siły nadprzyrodzone 

Imperium 

5 

1 

150/100 

30/10 

modlitwy 

Imperialny Lewiatan 

Potwór 

Imperium 

5 

1 

2000/70 

35/8 

pokładowa 

Parsifal 

Bohater 

Sprawiedliwość 

7 

1 

3500 

700 

boski miecz 

Paladyn Sprawiedliwości 

Piechur 

Sprawiedliwość 

7 

1 

800/150 

200/30 

święty miecz 

Falanga Sprawiedliwości 

Piechur 

Sprawiedliwość 

4 

2 

500/120 

100/15 

włócznia 

Łucznik Sprawiedliwości 

Piechur 

Sprawiedliwość 

4 

1 

250/100 

9/5 

łuk 

Kawalerzysta 

Sprawiedliwości 

Konnica 

Sprawiedliwość 

8 

1 

400/110 

60/10 

włócznia 

Mag Sprawiedliwości 

Siły nadprzyrodzone 

Sprawiedliwość 

5 

1 

150/100 

20/10 

sekrety magiczne 

Kapłan Sprawiedliwości 

Siły nadprzyrodzone 

Sprawiedliwość 

5 

1 

150/100 

30/10 

modlitwy 

Archanioł 

Siły nadprzyrodzone 

Sprawiedliwość 

5 

1 

2700 

800 

boskie pioruny 

Fratus Sinister 

Bohater 

Światłość 

4 

1 

4000 

500 

miecz 

Żołnierz Światłości 

Piechur 

Światłość 

4 

1 

300/100 

50/10 

miecz 

Falanga Światłości 

Piechur 

Światłość 

4 

2 

500/120 

100/15 

włócznia 

Łucznik Światłości 

Piechur 

Światłość 

4 

1 

300/100 

5/5 

łuk 

Kawalerzysta Światłości 

Konnica 

Światłość 

8 

1 

500/110 

70/10 

włócznia 

Mag Światłości 

Siły nadprzyrodzone 

Światłość 

5 

1 

150/100 

20/10 

sekrety magiczne 

Kapłan Światłości 

Siły nadprzyrodzone 

Światłość 

5 

1 

150/100 

30/10 

modlitwy 

Rycerz Światłości 

Piechur 

Światłość 

4 

1 

800/150 

160/30 

miecz oburęczny 

Haazheel Thorn 

Bohater 

Czarny Księżyc 

5 

1 

2000 

200 

czarna 

magia i nekromancja 

Baron Moork 

Piechur 

Czarny Księżyc 

5 

1 

4000 

700 

ognisty miecz 

Ork Czarnego Księżyca 

Piechur 

Czarny Księżyc 

5 

1 

100/100 

35/5 

miecz 

Kawalerzysta Czarnego 
Księżyca 

Konnica 

Czarny Księżyc 

8 

1 

400/110 

60/10 

włócznia 

Nekromanta Czarnego 
Księżyca 

Siły nadprzyrodzone 

Czarny Księżyc 

5 

1 

200/100 

40/10 

nekromancja 

Kapłan Czarnego 

Księżyca 

Siły nadprzyrodzone 

Czarny Księżyc 

5 

1 

175/100 

50/10 

modlitwy 

Troll Czarnego Księżyca 

Piechur 

Czarny Księżyc 

5 

1 

400/250 

150/100 

pień drzewa 

Gigant Czarnego 

Księżyca 

Piechur 

Czarny Księżyc 

5 

1 

2500/330 

300/150 

ręce 

Władca Negacji 

Siły nadprzyrodzone 

Czarny Księżyc 

7 

1 

5000 

500 

miecz negacji 

Ax-Bearer Krasnoludów 

Piechur 

Krasnoludy 

4 

1 

400/50 

60/10 

sztylet 

Kusznik Krasnoludów 

Piechur 

Krasnoludy 

4 

1 

400/50 

8/10 

kusza 

Żółw bojowy 

Potwór 

Krasnoludy 

5 

1 

1000/500 

400/50 

pokładowa 

Rycerz Wysokich Elfów 

Piechur 

Elfy 

5 

1 

500/100 

20/10 

miecz Elfów 

Elfi Łucznik 

Piechur 

Elfy 

5 

1 

240/100 

16/7 

łuk 

Tancerz wojny 

Piechur 

Elfy 

5 

1 

200/100 

40/15 

dwa długie 
miecze Elfów 

Wojownik-Drzewo Elfów 

Potwór 

Elfy 

5 

1 

600/100 

150/10 

gałęzie 

Magioliche 

Bohater 

Żywi Umarli 

7 

1 

1000 

100 

nekromancja 
i mroczne sekrety 

Wampir 

Piechur 

Żywi Umarli 

5 

1 

1200/100 

100/50 

miecz 

Łucznik Szkieletów 

Piechur 

Żywi Umarli 

4 

1 

150/100 

8/5 

łuk 

Żołnierz Szkieletów 

Piechur 

Żywi Umarli 

4 

1 

150/100 

30/10 

miecz 

Zombie 

Piechur 

Żywi Umarli 

4 

1 

200/100 

40/10 

gryzienie 

Lewiatan 

Potwór 

Żywi Umarli 

5 

1 

1700/50 

50/8 

pokładowa 
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ich zasobów od razu o 50 jednos¬ 
tek. Jedynym problemem okazuje 
się tutaj ograniczona ilość ławic 
rybnych, wskutek czego rybołów¬ 
stwo nie może być Twoim głów¬ 
nym źródłem pożywienia przez ca¬ 
łą misję. Najprostszą metodą zdo¬ 
bywania omawianego surowca są 
oczywiście pola uprawne, które wy¬ 
magają bardzo małych nakładów 
drewna, a poza tym można uży¬ 
wać ich dowolnie długo. Jedynym 
mankamentem okazują się bar¬ 
dzo małe porcje, które rolnicy 
znoszą do zamku lub magazynu, 
zatem aby w ogóle zauważyć przy¬ 
rost żywności, należy takich pól 
wznieść przynajmniej pięć, co jed¬ 
nocześnie oznacza konieczność za¬ 
jęcia aż pięciu robotników, którzy 
przecież mogliby przydać się w in¬ 
nym miejscu. Aby rozwiązać po¬ 
wyższy problem, należy wybrać 
trzecią możliwość, czyli wybudo¬ 
wać farmę i po dokonaniu odpo¬ 
wiednich unowocześnień, wyhodo¬ 
wać krowy. Wadą takiego rozwią¬ 
zania jest z kolei duży koszt zwie¬ 
rzęcia (liczony, niestety, w jednos¬ 
tkach pożywienia, których na po¬ 
czątku nie jest zbyt wiele). Okazu¬ 
je się jednak, iż jeśli zdołasz stwo¬ 
rzyć co najmniej cztery krowy i do 
ich dojenia oddelegujesz dwóch 
wieśniaków, będziesz w stanie roz¬ 
wijać się dostatecznie szybko. War¬ 
to także wypróbować kombinacje 


przyczynę fal 
no£ć komput 1 
nawet chwili 
wyczynów zrc 


dział 


ami. 
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Zarządzanie miaster 


Bez względu na to, czy bie¬ 
rzesz udział w pojedynczej bitwie, 
czy też w kampanii, od samego 
początku musisz działać bardzo 
szybko. Oznacza to naturalnie roz¬ 
budowę infrastruktury przemysło¬ 
wej, a także militarnej. Posiadając 
kilku wieśniaków i niezbyt dużo 
budowli (najczęściej sam zamek) 
powinieneś podjąć błyskawicznie 
decyzję, co budować najpierw i 
w którym kierunku rozwinąć swoją 
bazę. Niewątpliwie pierwszą rze¬ 
czą, jaką należy zająć, jest obiekt 


związany z pożywieniem, gdyż 
ten właśnie surowiec umożliwia bu¬ 
dowę zarówno innych struktur, jak 
i oddziałów. Jeśli Twój zamek stoi 
nad ujściem wody (rzeka lub je¬ 
zioro), warto wybudować port i ło¬ 
dzie rybackie. Jest to zdecydowa¬ 
nie najszybsza metoda pozyski¬ 
wania jedzenia, tym bardziej atrak¬ 
cyjna, że nie wymaga praktycznie 
żadnych nakładów surowców (po¬ 
za niewielką ilością drewna, które 
na ogół posiadasz już na początku). 

Żywność zbierana jest w szyb¬ 
kim tempie, w dodatku pojedyncza 
dostawa oznacza zwiększenie Two- 
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Na zdjęciu widoczne jest zagospodarowanie surowców, jakimi dysponujesz. Żywność 
zbierana jest z pól uprawnych znajdujęcych się blisko zamku oraz w postaci mleka z krów. 
Zarówno kopalnia kamieni, jak i złota znajduje się bardzo blisko i pracuje w niej po kilku 
górników (jak widać złoto wydobywane jest znacznie intensywniej, bo tez więcej go 
potrzebujesz). Wszystkie budynki znajduję się możliwie blisko zamku, aby umożliwić 
łatwg ich obronę, jeśli zajdzie taka potrzeba. 
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tych wariantów, aby otrzymać naj¬ 
efektywniejsze rozwiązanie. 

Jeśli chodzi o inne surowce, 
na ogół dysponujesz dużą ilością 
drzew, złota i kamieni w pobliżu 
własnej placówki, co umożliwia 
w miarę sprawne ich wydobycie. 
Podczas pierwszej, obronnej fazy 
misji, główny nacisk należy poło¬ 
żyć na złoto oraz drewno, bowiem 
ich będziesz potrzebował najwię¬ 
cej. W kamieniołomach wystarczy 
umieścić dwóch lub trzech górni¬ 
ków, aby zdobyć wystarczające 
ilości surowca. Pozostałe dwa wy¬ 
magają natomiast przynajmniej po 
dziesięciu ludzi. Największy prob¬ 
lem będziesz miał naturalnie z drew¬ 
nem, gdyż jego potrzeba najwię¬ 
cej, a na całej planszy jest skoń¬ 
czona ilość drzew. Poza tym wyrąb 
wiąże się z nieustannym oddala¬ 
niem drwali od bazy macierzys¬ 
tej, istnieje zatem niebezpieczeń¬ 
stwo, że zostaną oni napadnięci 
i wybici, zanim zdążysz zareago¬ 
wać. Aby eksploatację złóż uczy¬ 
nić efektywniejszą, powinieneś do¬ 
konać odkryć naukowych w maga¬ 
zynie, tartaku i na farmie, w wyniku 
których jednorazowo otrzymywa¬ 
ne porcje surowców okażą się więk¬ 
sze, co może mieć poważne zna¬ 
czenie dla powodzenia kampanii. 

Gdy uda Ci się stanąć na no¬ 
gi, jeśli chodzi o gospodarkę, czas 
pomyśleć o wybudowaniu kilku 
podstawov/ych budowli. Są to 
(dla wszystkich nacji): kuźnia, war¬ 
sztat, stajnia oraz gospoda. Trzy 
pierwsze budynki są niezbędne, 
aby wzmocnić Twoje siły poprzez 
ulepszenie pancerza, czy też zwięk¬ 
szenie wartości ataku. Ponadto dzię¬ 
ki nim będziesz w stanie budować 
typowe jednostki wojskowe, czyli 
piechotę, łuczników oraz konnicę. 
Jeśli zaś chodzi o gospodę, służy 
ona do wymiany surowców, któ¬ 
rych masz za dużo na takie, któ¬ 
rych potrzebujesz. Operacja taka 
nie jest dla Ciebie zbyt korzyst¬ 
na, niemniej kiedy ma się nóż 
na gardle, najlepiej wykorzystać 
wszystkie możliwości. Dopiero po 
dokonaniu najistotniejszych up- 
grade'ów warto wznieść koszary, 
z których pochodzi wojsko. Od 
razu trzeba zaznaczyć, iż nie na¬ 
leży budować najsłabszych jed¬ 
nostek, takich jak podstawowy pie¬ 
chur, czy łucznik, bowiem nie na¬ 
dają się one szczególnie do walki, 
a już na pewno nie do działań 
zaczepnych. Do obrony najbardziej 
będą Ci potrzebni zaawansowani 
łucznicy (europejscy strzelcy lub 
wschodni konni łucznicy) w po¬ 
czątkowej liczbie dwudziestu, suk¬ 
cesywnie powiększanej, wsparci 
niewielką liczbą oddziałów pierw¬ 
szego kontaktu. 


Jeśli chodzi o budowle obronne, 
Tzar jest chyba pierwszym przed¬ 
stawicielem RTS-ów, w którym są 
one absolutnie niezbędne do utrzy¬ 
mania się przy życiu. Najistotniej¬ 
sze okazują się wieże, rażące prze¬ 
ciwnika różnymi pociskami, w za¬ 
leżności od charakteru konstrukcji. 
Od razu jednak ostrzegam przed 
wznoszeniem ich na terenie włas¬ 
nej placówki. Jest to wielce niewska¬ 
zane, gdyż w ten sposób dopusz¬ 
czasz nieprzyjaciela pod własne 
domostwa, dzięki czemu może on 
bez większego wysiłku wyrżnąć 
Twoich robotników, co byłoby wiel¬ 
ce niewskazane. Obronę (o czym 
więcej poniżej) należy organizo¬ 
wać z dala od własnych budyn¬ 
ków, aby mieć możliwość przech¬ 
wytywania wszystkich agresorów 
zanim wyrządzą jakiekolwiek szko¬ 
dy. Warto zaznaczyć, iż rzeczone 
wieże winieneś stawiać wtedy, gdy 
masz możliwość rozbudować je do 
baszt. Dopiero takie struktury sta¬ 
nowią w miarę pewną zaporę prze¬ 
ciwko przeciwnikom. Co więcej, po¬ 
winieneś wznosić je w grupach po 
pięć-sześć, dzięki czemu nie będą 
łatwe do zniszczenia, nawet pod¬ 
czas ataku dużych grup nieprzy¬ 
jaciół wspieranych przez machiny 
oblężnicze. 

Mając rozbudowaną placów¬ 
kę, warto pamiętać o kilku innych 
sprawach. Najbardziej zaawanso¬ 
wane budynki wymagają szeregu 
unowocześnień i na ogół sporych 
ilości surowców, wznoś je zatem do¬ 
piero wtedy, gdy niebezpieczeń¬ 
stwo inwazji zostało już zażegna¬ 
ne i zaczynasz powoli budować 
własną armię. Chodzi tu głównie 
o gildie i kościoły, które umożliwia¬ 
ją wykorzystywanie zaawansowa¬ 
nych taktyk oraz wprowadzanie 
do walki oddziałów magicznych. 
Ponieważ podczas szturmu bardzo 
prawdopodobne są duże straty 
własne, musisz mieć możliwość 
sprawnego uzupełniania stanu 
osobowego. Nie masz na to jednak 
szans, gdy dysponujesz tylko jed¬ 
nymi koszarami. Jak szybko zau¬ 
ważysz, Twój nieprzyjaciel atakuje 
Cię niemal bez przerwy dlatego, 
że sam dysponuje kilkunastoma 
takimi konstrukcjami. Aby zatem 
móc szybko formować duże związ¬ 
ki taktyczne, powinieneś posiadać 
przynajmniej trzy wymienione struk¬ 
tury. Kiedy natomiast przygotowu¬ 
jesz się do ataku i zaczynasz ota¬ 
czać wrogą placówkę, warto po¬ 
stawić pod jego nosem kilka wież, 
najlepiej otoczonych murem, które¬ 
go niszczenie także zabierze mu nie¬ 
co czasu. Jeśli taki zestaw wzmocnisz 
oddziałem łuczników, możesz mieć 
pewność, że nikt nie przedostanie 
się przez kordon Twoich wojsk. 



Takie oto magiczne wrota sq ważnym elementem rozgryw¬ 
ki, o ile tylko występuję na planszy. Po przejęciu nad nimi 
kontroli (sq zwykle bronione przez szkielety, duchy i/lub 
orki) będziesz mógł produkować tego typu stwory, płacęc 
tylko złotem. 

Osiem stopni do tronu 


1. W niektórych zadaniach konieczny okazuje się desant morski, bowiem dotarcie do twier¬ 
dzy przeciwnika z różnych względów okazało się niemożliwe. Przed lądowaniem na brzegu 
staraj się rozpoznać dokładnie, co się na nim znajduje. Sukces ataku zależy od lokalizacji 
stref lądowania i będzie on najskuteczniejszy, gdy desant przeprowadzisz na całej szerokoś¬ 
ci wybrzeża. Umożliwi Ci to atak w kilku miejscach, w dodatku bardzo szerokim skrzydłem. 

2. Gra zawiera wbudowany mechanizm SI, który w zamyśle autorów ma ułatwić graczowi 
zadanie, wykonując niektóre czynności automatycznie. Pomimo iż niesie on ze sobą szereg 
zalet (sam wybiera uszkodzone jednostki i odprowadza je do zamku), radzę używać tegoż 
tylko wtedy, gdy sytuacja jest opanowana i nie zagraża Ci duży atak. Nigdy natomiast nie 
przekazuj komputerowi kontroli nad wieśniakami, bowiem szybko zamieni Twoją fortecę 
w lunapark. 

3. Teoretycznie podział armii na formacje, którym odpowiadałyby poszczególne cyfry na kla¬ 
wiaturze jest bardzo rozsądnym wyjściem, bowiem pozwala na łatwą segregację oddziałów, 
a przez to stosowanie przemyślnych strategii bitewnych. Ponieważ jednak zwykle walki są 
toczone w kilku miejscach, trudno jest zapanować nad kilkoma oddziałami, zwłaszcza gdy 
część stoi w jednej lokacji. Dlatego w takiej sytuacji lepiej jest przyporządkować każdemu 
odcinkowi frontu jedną cyfrę. Uwaga: każdy bohater powinien mieć własny numer! 

4. Z przyczyn podanych powyżej, tj. akcji toczącej się wielotorowo, najbezpieczniej dla Ciebie 
będzie, jeśli zwolnisz rozgrywkę do najmniejszej wartości. Wierz mi, że nadal jest to zbyt szyb¬ 
ko, ale przynajmniej masz czas na reakcję na posunięcia nieprzyjaciela. 

5. Jedną z pierwszych rzeczy, jakie powinieneś wykonać po rozpoczęciu misji, jest zainwesto¬ 
wanie w naukę. Właściwość ta pozwala zbierać Twoim wojskom doświadczenie, dzięki czemu 
stają się coraz lepsze. Cecha ta dotyczy w szczególności łuczników, którzy są w stanie przeżyć 
na polu bitwy naprawdę długo. Jeśli oddział uzyska dwunasty poziom doświadczenia, zysku¬ 
je status bohatera, co jest, rzecz jasna, pożądane. 

6. Maksymalna liczba członków oddziału dostępna pod jednym numerem wynosi pięćdzie¬ 
siąt sztuk. Jest to, jak się okazuje, wartość niezbyt wygórowana, dlatego gdy w ataku biorą 
udział dwie formacje o wymienionej liczebności, najrozsądniej będzie podzielić je na strzelec¬ 
ką i szturmową, dzięki czemu uda Ci się zaprowadzić niejaki porządek w swoich szeregach. 

7. Aby skupić oddziały w jednym miejscu, musisz nakazać im ruch na takie pole, na którym 
stoi Twój żołnierz. Samo nakazanie ruchu do konkretnej lokacji nie załatwia sprawy, bowiem 
wojska przybywają najczęściej na miejsce w takiej formacji, w jakiej się dotychczas znajdo¬ 
wały, czyli rozproszonej. 

8 . Maksymalna liczba żołnierzy, jaką możesz utrzymywać, to dwieście sztuk (chyba że w usta¬ 
wieniach wstępnych planszy zmniejszysz ten limit jeszcze bardziej). Z tego względu powinieneś 
zachować pewne proporcje pomiędzy wojskiem i wieśniakami. Tych ostatnich wypada mieć 
przynajmniej czterdziestu, aby dostarczać surowce w wymaganych ilościach. Z powyższego 
wynika, iż na armię pozostaje Ci sto sześćdziesiąt miejsc i warto o podobnych wyliczeniach 
pamiętać podczas projektowania własnych związków taktycznych. 
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Jedna z najskutc<zniejszyth farmacji obronnych, oparła o ścianę baszt, które uniemożli¬ 
wiają przeciwnikowi dostęp do Twojej bazy. W czerwonej elipsie za wieżami widać wieśnia¬ 
ka, który podczas bitwy będzie naprawiał budowle (jeśli w szturmie bierze udział kata- 
pulta, nie wysyłaj go bo zginie!), łucznicy stoję w bezpiecznej odległości, rażąc ogniem tych, 
którzy podejdą pod instalacje obronne. Z kolei oddział u góry ekranu przygotowany jest 
do zniszczenia tych wrogów, którzy będą starali się obejść linię obronną. Może też posłużyć 
do niszczenia łuczników przeciwnika, znajdujących się w pewnej odległości od wież. 


Machina wojenna 

Armia jest podstawowym środ¬ 
kiem eliminacji wrogów. Główny 
problem polega zatem na dobo¬ 
rze odpowiedniego składu związ¬ 
ków taktycznych. Jak już wspomnia¬ 
łem, podczas fazy obronnej nie¬ 
zbędne okazują się zastępy łucz¬ 
ników, dlatego musisz technologie 
z nimi związane udoskonalić jak 
najszybciej. Główną zaletą wszel¬ 
kiego rodzaju strzelców jest zasięg 
rażenia, dzięki któremu będziesz 


w stanie eliminować napastników 
zanim zdążą się do Ciebie zbliżyć, 
co oznacza minimalizację ryzyka. 
Niestety, nawet największa grupa 
łuczników nie będzie w stanie pow¬ 
strzymać naprawdę dużych zago¬ 
nów przeciwnika, zwłaszcza gdy 
dojdzie do walki bezpośredniej 
(łucznicy są w niej bardzo słabi). 
Dlatego też potrzebować będziesz 
oddziału, który weźmie na siebie 
impet ataku, gdy nacierający dotrą 
do linii obrońców. W fazie obron¬ 
nej do tego zadania wystarczą jed¬ 


nostki piesze (piechurzy, pikinie- 
rzy, roninowie, samuraje, satrapo¬ 
wie) w ilości kilkunastu, przy czym 
należy liczyć się z tym, iż ich stan 
będzie trzeba uzupełniać. Zrozu¬ 
miałe jest umieszczanie wszystkich 
wojsk za instalacjami obronnymi, 
dzięki czemu wróg będzie musiał 
najpierw atakować budowle, nie 
tykając ludzi. 

Ponieważ nieprzyjaciel ataku¬ 
je bardzo szybko i nie daje zbyt 
dużo czasu na rozwinięcie infra¬ 
struktury, należy, o ile to tylko mo¬ 


żliwe, opóźniać jego ataki, a siły 
rozdzielać. Jak tego dokonać? Je¬ 
śli posiadasz bohaterów, sprawa 
jest względnie prosta, bowiem są 
oni dużo bardziej wytrzymali od 
innych jednostek, zatem można 
ich z powodzeniem wykorzystać 
do działań dywersyjnych. Nieprzy¬ 
jaciel zaatakowany przez boha¬ 
tera zawsze skupi swą uwagę na 
nim, ignorując całkowicie pozos¬ 
tałe jednostki. Wystarczy zatem 
zgromadzić kilkunastoosobowy od¬ 
dział dowodzony przez taką oso¬ 
bę. Jej zadaniem będzie prowoko¬ 
wanie nieprzyjacielskich wojsk do 
opuszczenia pozycji defensywnych 
i wciąganie w zasadzkę zasta¬ 
wioną przez pozostałych żołnie¬ 
rzy. Sprawa jest o tyle ryzykowna, 
że na ogół strata podczas boju 
bohatera oznacza natychmiasto¬ 
wą porażkę, dlatego nie należy 
szarżować i używać tegoż do sztur¬ 
mowania wrogich baz. Jeśli nie po¬ 
siadasz żadnej postaci, która na¬ 
dawałaby się do tak śmiałych es¬ 
kapad, zawsze możesz wykorzys¬ 
tać pojedynczego konnego, który 
po ataku błyskawicznie się wyco¬ 
fa. Tym razem nie będzie tak łatwo, 
gdyż przeciwnik nie zignoruje po¬ 
zostałych wojsk, lecz wszystkie za¬ 
atakuje. W przypadku, gdy mias¬ 
ta obu stron oddziela rzeka, a Ty 
chcesz powstrzymać ataki wroga 
i posiadasz katapulty, możesz znisz¬ 
czyć mosty umożliwiające przekra¬ 
czanie wody (nie ostrzałem bez¬ 
pośrednim, lecz „przy okazji", ata¬ 
kując jednostki przechadzające się 
po moście). Podobny efekt wystąpi, 
gdy nieprzyjaciel posiada takie 
urządzenia. 

Niejakie kłopoty może spra¬ 
wić zaprowadzenie porządku we 
własnej armii. Nie chodzi tu wy¬ 
łącznie o oddzielenie jednej forma¬ 
cji od drugiej, lecz także (a właś¬ 
ciwie przede wszystkim) o zmu¬ 
szenie własnych wojsk do utrzyma- 
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nia pozycji i powstrzymania się od 
atakowania każdego zbliżają¬ 
cego się celu. Przeciwnik również 
umiejętnie stosuje taktykę wciąga¬ 
nia głęboko na własne terytorium, 
dlatego nie możesz dopuścić do po¬ 
dobnych sytuacji. Najlepszą me¬ 
todą jest po prostu trzymanie włas¬ 
nych oddziałów z daleka od nie¬ 
bezpieczeństwa, a gdy nadchodzi 
atak, kontrolowane przechwyce¬ 
nie przeciwnika. Generalnie war¬ 
to jednostki walki bezpośredniej 
trzymać w tyle za linią łuczników, 
gdyż ci ostatni mają znacznie 
większy zasięg ognia i pole wi¬ 
dzenia, rozpoczną zatem atak ja¬ 
ko pierwsi. Drugi kłopot sprawi 
z pewnością uzdrawianie włas¬ 
nych ludzi. Jak wiadomo, nadwy¬ 
rężony żołnierz może odzyskać 
siły w zamku. Ponieważ jednak 
z założenia działania wojenne 
prowadzone są z dala od własnej 
placówki, oddział, w którym znaj¬ 
duje się wojak zostanie osłabiony 
na pewien czas (budowa drugiego 
zamku raczej nie wchodzi w grę). 
Warto zatem trzymać w odwodzie 
pewną liczbę ludzi, którzy zastą¬ 
pią rannych towarzyszy. 

Chwila ataku jest zawsze naj¬ 
ważniejszą w czasie misji, powin¬ 
na ją jednak poprzedzić faza osła¬ 
biająca wroga, polegająca na wy¬ 
ciągnięciu poza miasto jak naj¬ 
większej liczby jego poddanych. 
Gdy podchodzisz pod nieprzyja¬ 
cielską bazę, staraj się rozpoznać 
jak największy fragment terenu, 
aby zlokalizować kluczowe budyn¬ 
ki: wieże obronne, koszary oraz 
zamek. Likwidacja wszystkich struk¬ 
tur z wymienionych rodzajów za¬ 
pewnia zwycięstwo, gdyż unie¬ 
możliwia produkcję wieśniaków, 
którzy byliby w stanie zebrać su¬ 
rowce, a także blokuje dostawy żoł¬ 
nierzy, mogących Ci przeszkodzić 
w czasie szturmu. Ze zrozumia¬ 
łych względów najpierw należy 
niszczyć wieże, gdyż jako jedyne 
struktury, mają one zdolności 
obronne. Do tego celu najlepiej na¬ 
dają się machiny oblężnicze, choć 
silny oddział konnicy także sobie 
poradzi. Będąc już wewnątrz wro¬ 
giego miasta koncentruj swe jed¬ 
nostki na niewielkim obszarze, 
aby nie prowokować do ataku 
wszystkich nieprzyjaciół. Łuczni¬ 
cy powinni stać nieco z tyłu, aby 
móc bez ryzyka eliminować wszyst¬ 
kie cele. 

Pomimo, iż gra jest dość trud¬ 
na, z pewnością wszystkie misje 
da się skończyć, dlatego też na 
zakończenie życzę oprócz szczęś¬ 
cia, dużo cierpliwości, bowiem 
będzie Ci ona bardzo potrzebna. 

Piotr Bilski 
„Alien" 



i r-Ł^i fiza Ewf JMiflEgg 


Oto przykład wywabiania przeciwnika z jego kryjówki. Jeden z bohaterów (zaznaczony 
czerwoną elipsą) posłużył jako przynęta. Ściągnął na siebie siły przeciwnika i rozpoczął 
ucieczkę za linię wież. Pościg został zaatakowany przez maga, który eliminuje pierwsze 
ofiary, ściągając tym samym uwagę wroga na siebie, zatem będzie musiał zaraz się wycofać. 
Wówczas do akcji wejdzie grupa główna (widoczna w lewej części ekranu), która prze¬ 
chwyci pościg. 


Znajdując się wewnątrz wrogiego miasta działaj metodycznie, wszelkie newralgiczne 
budowle niszcząc przy pomocy ciężkiego sprzętu (katapulty), pozostałe wojska wprowa¬ 
dzając do walki tylko wtedy, gdy zajdzie konieczność, lub też poczujesz się dość pewnie. 
Ponieważ katapulty są bardzo wrażliwe na atak, muszą być chronione przez wojsko. Sta¬ 
raj się natomiast nie włączać ich do wlki bezpośredniej, bowiem mogą wyrządzić więcej 
szkód Tobie, niż przeciwnicy. 
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Teren pod nowe osiedle gotowy. Teraz wystarczy tylko 
wyznaczyć tereny mieszkalne. 


Farmy hodowlane i magazyny ze słomq dla bydła obok. 


F araon 1o gra oparła na tych samych za¬ 
łożeniach co Caesar 3, dlatego też jego mi¬ 
łośnicy nie będą mieli problemów z zapew¬ 
nieniem swoim egipskim poddanym szczęścia 
i dobrobytu. Poradnik ten jest skierowany głów¬ 
nie do tych, którzy nie grali w Caesar a, a rzą¬ 
dzenie Egiptem sprawia im pewne problemy. 
Zbudowanie wspaniałego i wielkiego miasta to 
skomplikowany proces, jednak najlepiej jest 
zacząć grę od razu od średniego poziomu trud¬ 
ności - zabawa nie staje się jeszcze zbyt trud¬ 
na, a jednocześnie przeszkody piętrzące się na 
drodze gracza są na tyle uciążliwe, że ich po¬ 
konanie daje sporo satysfakcji. 


Chleba, igrzysk 
i dwa dwieśrie podwyżki 

Na początku każdego scena¬ 
riusza rozejrzyj się po mapie w po¬ 
szukiwaniu dzikich zwierząt. Jeśli 
znajdziesz hieny, hipopotamy lub 
krokodyle, postaraj się otoczyć je 
murem. Teraz zastanów się gdzie 
postawisz swoje pierwsze osiedle 
mieszkalne. Powinieneś usytuować 
je w pobliżu głównego źródła żyw¬ 
ności. Ogólne zasady planowa¬ 
nia miasta są następujące: baza¬ 
ry, źródła wody, apteki, gabinety 
lekarskie i biura poborców podat¬ 
kowych powinny stać w miarę blis¬ 
ko mieszkań, pozostałe elementy 
infrastruktury osiedla postaw na¬ 
tomiast nieco dalej. Mam tu na 
myśli komisariaty policji, remizy 
strażackie, placówki architektów, 
kostnice, szkoły, i temu podobne. 
Co najmniej osiem kwadratów od 
mieszkań zbuduj magazyn, w któ¬ 
rym będą gromadzone wyroby ce¬ 
ramiczne, piwo oraz przedmioty 
zbytku. Tragarze z bazaru będą 
mieli do niego łatwy dostęp, a i urok 
okolicy domostw nie ucierpi z po¬ 
wodu hałaśliwego sąsiedztwa. 
Atrakcyjność terenów mieszkal¬ 
nych możesz zwiększyć poprzez 
stawianie posągów (im większe tym 
lepsze) oraz zakładając ogrody. 

Kiedy w mieście będą już lu¬ 
dzie, będziesz musiał zapewnić 
im wyżywienie. W tym celu po¬ 
staw budynki dostarczające żyw¬ 
ność czyli farmy, chaty myśliwych, 
przystanie rybackie i farmy ho¬ 
dowlane. Na jedno stado strusi, an¬ 
tylop, bądź ptactwa wodnego 
spokojnie możesz przeznaczyć 
dwie lub trzy chaty myśliwych. 
Da to szybkie dostawy żywności, 
a równocześnie utrzyma stado na 
odpowiednio wysokim, stałym 
poziomie. W przypadku rybaków 
nie ma takich ograniczeń, mo¬ 
żesz posiadać ich ile chcesz. Co 
do farm, to wszystkie powinny być 
nawadniane, nieważne czy będą 
na łąkach (zielony obszar z zie¬ 
lonymi roślinkami), czy na tere¬ 
nach zalewowych. Nawodnisz je 
przy pomocy kanału i żurawia 
wodnego, który musi mieć dostęp 
do wody. Nie zapomnij też o obo¬ 
zach pracy. Powinny stać blisko 
farm, aby pracownicy mieli jak naj¬ 
krótszą drogę do swojego miejsca 
pracy. Na każdy obóz powinno 
przypadać maksymalnie 7-8 farm. 
Na drodze między źródłami żyw¬ 
ności a osiedlami wybuduj kilka 
spichlerzy. 
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te będq kształcić nowych artystów 
w mieście. Czasami może się oka¬ 
zać, że szkolenie nowych kome¬ 
diantów trwa zbyt długo; wtedy 
będziesz zmuszony założyć do¬ 
datkowe szkoły dla nich. 

Artyści powinni rzecz jasna 
gdzieś występować, winieneś za¬ 
tem postawić dla nich stragany, 
pawilony i estrady. Dobrym po¬ 
mysłem jest budowanie straganów 
w każdym rogu osiedla, a estrad 
i pawilonów, ze względu na ich 
wielkość, trochę dalej. Później mo¬ 
żesz zbudować także karczmę, 
ale obowiązkowo z dala od miesz¬ 
kań: sąsiedztwo piwożłopów źle 
wpływa na mieszkańców. Pamię¬ 
taj, że karczma wyma¬ 
ga piwa, aby funkcjo¬ 
nować. 

Prędzej czy później 
na pewno rozpocz¬ 
niesz handel z sąsied¬ 
nimi miastami. Zyskow¬ 
ny handel wymaga 
przestrzegania kilku re¬ 
guł. Zawsze otwieraj 
wszystkie szlaki hand¬ 
lowe jakie są dostępne. 
Duże miasto na pewno 
będzie aktywne w sfe¬ 
rze handlu, dlatego zad¬ 
baj aby miało jak naj¬ 
więcej doków do rozładowywania 
statków handlowych. Przy każ¬ 
dym doku zbuduj magazyn w któ¬ 
rym będą gromadzone towary na 
sprzedaż co znacznie przyspieszy 
załadunek. Jeśli już musisz coś ku¬ 


Druk nr AA-23 

ZAKRES BOSKICH KOMPETENCJI 

1. Ozyrys 

a. Obfity wylew nilu 

b. Farmy dają dwa razy większe plony 

2. Kastet 

a. Obfitość żywności i wszelkich dóbr na bazarach 

b. Zainicjowanie festiwalu ku czci wszystkich bogów 

3. Ra 

a. Zwiększenie cen towarów, które eksportujesz o 50% 

b. nakłonienie partnerów handlowych do kupienia 
większej ilości towarów z Twojego miasta 

c. Podniesienie Twojej reputacji w królestwie 

4. Ftah 

a. Zwiększenie zapasów w magazynach 

b. Zaopatruje rzemieślników w towary 

5. Seth 

a. Chroni Twoich żołnierzy w czasie bitwy 

b. niszczy wrogą armię 


pować, niech będą to raczej su¬ 
rowce, a nie gotowe artykuły. Po 
pierwsze są tańsze, a po drugie 
Twoi ludzie znajdą zatrudnienie w 
przemyśle, który będzie je prze¬ 
twarzał. 

Faraon to gra głównie ekono¬ 
miczna i wojsko potraktowano tu 
trochę po macoszemu, ale mimo 
wszystko jest to element, od które¬ 
go w niektórych misjach zależy 
bardzo wiele. Jeśli zbliża się wróg, 
a Ty nie masz miedzi, rozpocznij 
formowanie oddziałów łuczników. 
Są słabsi od piechoty, ale nie wy¬ 
magają tego cennego i rzadkiego 
surowca. Jeśli masz dużo drewna 
dobrym rozwiązanie mogą być 
rydwany. Miejsca gdzie pojawia 
się nieprzyjaciel obstaw murami 


i wieżami obronnymi, powstrzy¬ 
ma to pomniejsze oddziały wro¬ 
ga. W skrajnych przypadkach, kie¬ 
dy wróg już się pojawił, postaw 
jak najwięcej posterunków policji. 
Policjanci są słabi, ale lepsi niż nic. 

Co jakiś czas kontroluj zagro¬ 
żenie pożarowe, kryminalne lub 
możliwość zawalenia się budyn¬ 
ków w Twoim mieście (zrobisz to 
przy pomocy klawiszy D,F,C). Jeśli 
zauważysz jakiekolwiek zagroże¬ 
nie po prostu postaw odpowied¬ 
nią placówkę gdzieś w pobliżu (stra¬ 
żak, architekt, policjant). W ten 
sposób zapobiegniesz niebezpie¬ 
czeństwom, zanim te zagrożą Two¬ 
jej karierze egipskiego władcy. 

Airwolf 


Sierp, młot i religia 

Syci mieszkańcy szybko zacz¬ 
ną domagać się kolejnych arty¬ 
kułów. Przemysł ulokuj niedale¬ 
ko źródeł surowców, ale co naj¬ 
mniej 8-10 kwadratów od osiedli. 
Niedaleko „przemysłów" powinno 
stać kilka magazynów, które bę¬ 
dą gromadziły surowce i gotowe 
produkty. Nadwyżki w produkcji 
sprzedawaj: zarobisz pieniądze 
i zwolnisz miejsce w magazynach 
na kolejne partie artykułów. Wy¬ 
dobycie jest szybsze od produkcji, 
dlatego staraj się mieć zawsze wię¬ 
cej budynków rzemieślniczych niż 
dostarczających surowce. Naj¬ 
większą efektywnością cechują się 
zmasowane kompleksy przemys¬ 
łowe - na przykład 10 garncarzy 
obok 7-8 glinianek. 

Teraz czas na dogodzenie ka¬ 
pryśnym bogom. Każde osiedle po¬ 
winno mieć co najmniej jedną 
świątynię, a jeśli jest większe to na¬ 
wet dwie, lub trzy. Musisz pamię¬ 
tać także o tym, że bóstwo będące 
patronem miasta wymaga jednej 
świątyni więcej niż pozostali bo¬ 
gowie. Zbuduj też plac festiwalo¬ 
wy. To na nim będą odbywać się 
wszelkie uroczystości na cześć bo¬ 
gów. Odpowiednie usytuowanie 
tego przybytku, nie jest łatwą spra¬ 
wą, a to dlatego, że możesz mieć 
tylko jeden plac festiwalowy 
w mieście, a każdy chciałby miesz¬ 
kać obok niego. Dlatego zbuduj 
go w takim miejscu aby jak naj¬ 
więcej mieszkańców Twojego mias¬ 
ta miała do niego swobodny do¬ 
stęp. Pamiętaj też o tym, że moż¬ 
na go budować tylko na skrzyżo¬ 
waniach. 


Etaty dla błaznów 


Kolejnym elementem o który 
musisz zadbać jest rozrywka dla 
ludności. Zbuduj szkołę żonglerki, 
tańca i konserwatorium. Budynki 
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RADY i PORADY 



W tym numerze będę monotema¬ 
tyczny. Uzbierało się mnóstwo listów z py¬ 
taniami do gry „Książę i tchórz" i uznałem, 
że trzeba to jakoś załatwić. Mam nadzieję, 
że dzisiejsze porady rozwieją Wasze wątpli¬ 
wości. 

KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 

Jesteśmy w Silmanionie. W ple¬ 
caku mamy: mapę, talizman ne- 
kromanty, lutnię, perfumy, amulet, 
trzonek siekiery, kartę, łuskę, frag¬ 
ment kartki, linkę, sztylet. Nie wie¬ 
my, jak zdjąć księgę. Prosimy o wska¬ 
zówki. 

Czytelnicy z Warszawy 

Musisz wykazać się zręcznością i skło¬ 
nić ptaka do strącenia interesującej Cię 
księgi. Z kupy kamieni weź jeden, przyłóż 
ptaszkowi, potem rzuć w księgę i znów 
uderz w ptaka. Nie jest to najłatwiejsze, bo 
kursor celu cały czas się porusza. 

~ KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 

Przeniosłem się do tajemniczej 
krainy i mam odnaleźć kolek, czos¬ 
nek i błogosławieństwo pomocne 
w zwalczeniu wampira. Nie wiem, 
jak zdobyć te rzeczy. 

Marek Babik, Bielsko-Biała 

Na początek zajrzyj do kościółka w ce¬ 
lu zdobycia wody święconej. Niestety, nie 
dogadasz się z nim w normalny sposób, 
skorzystaj z języka migowego. Wykonuj ko¬ 
lejne gesty: złożone ręce, pokropienie, tyci- 
tyci kształt butelki. Otrzymasz piersiówkę. 
Ze zdobyczną wodą wyjdź na ulicę i udaj 
się do rzeźnika. Porozmawiaj z nim trochę, 
aż ten zdecyduje się na radykalne rozwią¬ 
zanie. Wróć do poprzedniego miejsca, za¬ 
bierz siekierę. Kolejny cel - czosnek. Sto¬ 
jącej pod bramą kobiecie zaoferuj amulet 


z wilczą głową, a przy pomocy zdobytego 
szalika zademonstruj swój stan sprzedaw¬ 
cy, który ze zrozumieniem wręczy ci czos¬ 
nek. Oddaj z powrotem szal. Wejdź do koś¬ 
cioła i wyjdź. Następnie poczekaj, aż Ari- 
vald odezwie się do Ciebie. 

KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 

Stanąłem w miejscu, gdzie gru¬ 
by kupiec powiedział mi o kurhanie 
i dostałem nową część mapy. Nie mo¬ 
gę jednak wejść do tego kurhanu. 
Nie wiem dlaczego krasnolud nie chce 
przyjąć ode mnie klejnotu i puścić do 
Arivalda. Posiadam: mapę, eliksir nie¬ 
śmiertelności, sztylet, klejnot, amu¬ 
let i homunkulusa. 

Bartosz Słowikowski, 
Lębork 

Z braku innych opcji pogadaj z mni¬ 
chem. Dowiesz się, że krasnolud lubi 
błyskotki oraz że w okolicy znajduje się 
opuszczona świątynia. Spróbuj krasno¬ 
ludowi wepchnąć przeklęty klejnot. Nie¬ 
stety, nie uda Ci się ta sztuka. Czas udać się 
do świątyni. Na miejscu przekonasz się, że 
stan techniczny budynku nie jest zado¬ 
walający. Na ołtarzu wyryto jakiś napis, 
lecz nie sposób go odczytać. Użyj ho¬ 
munkulusa i przemów do ołtarza. Ponie¬ 
waż brakuje Ci ostatniej literki zaklęcia, 
musisz metodą prób i błędów ją wykryć. 
Kiedy pojawi się nadgryzione zębem cza¬ 
su bóstwo, zaproponuj mu ugodę. Tym 
sposobem pozbędziesz się uciążliwej 
klątwy. Wówczas klejnot daj krasnolu¬ 
dowi, co pozwoli Ci w końcu pogadać 
z Arivaldem. 

KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 

7. Nie wiem, jak odnaleźć Pana 
Słońce. 

Paweł z Buska-Zdroju 


2. Jak dostać się do piekła? 

Sebastian Stokłosa, Leszno 

Natalia Woroniec, Gorzów Wlkp 

3. Poznałem już świątynię i za¬ 
mek Fjord. Nie mogę znaleźć lustra 
niezbędnego do pokonania strażnika 
przy bramie zamku Fjord. 

Łukasz Płaczkowski, 
Bydgoszcz 

Odpowiedź na wszystkie pytania łą¬ 
czę, gdyż stanowią jedną całość. Po prze¬ 
prowadzeniu wywiadu wśród kupców do¬ 
wiesz się, że funkcjonariusze wyżej wy¬ 
mienionego jegomościa widywani byli 
ostatnio w pewnym ponurym zamku. Ma¬ 
jąc jego dokładny opis, udaj się do Ari- 
valda. Dowiesz się, że chodzi o zamek 
Fjord. Dostaniesz też dokładny adres. 
Zamień parę stów z karczmarzem, możesz 
pograć trochę w klip-klapa. Udaj się do 
Fjordu. Niestety, zostaniesz powstrzyma¬ 
ny/a przez przestarzały, lecz ciągle spraw¬ 
ny system zabezpieczeń. Wróć więc do 
Arivalda, który zresztą okaże się być mon¬ 
terem owego kamiennego strażnika. Po¬ 
trzebne Ci będzie lustro. Karczmarz pod¬ 
sunie pomysł, żebyś poszukał/a w skarbcu 
swojego ojca. Nie ominiesz strażnika, więc 
skorzystaj z pomocy Arivalda. Wręcz mu 
czar otrzymany od alchemika. Tym 
sposobem wylądujesz na dziedzińcu pod 
postacią misia. Wejdź do zamku, a następ¬ 
nie otwórz drzwi po lewej. Pogadaj z 
księżniczką, następnie przyodziej się we 
wstążkę wiszącą przy baldachimie łóżka i 
powtórz operację. Efektem tego będzie 
zdjęcie zaklęcia. Teraz przy pomocy wy¬ 
trychów sforsuj kłódkę do skarbca. W środ¬ 
ku skoncentruj się na skrzyni po prawej 
stronie. Aby ją otworzyć, musisz pograć 
trochę w coś przypominającego jedno¬ 
rękiego bandytę (musisz tak długo krę¬ 
cić wajchą, aż ułożysz trzy uśmiechnięte 
- szeroko - czaszki; wbrew pozorom nie 
jest to wyłącznie kwestia ślepego losu). Po 
zdobyciu lustra wróć na dziedziniec i załóż 
z powrotem obrożę. Po opuszczeniu zamku 
udaj się znowu do siedziby demonów. Po¬ 
mysł z lustrem nie daje oczekiwanych re¬ 
zultatów. Rzuć więc homunkulusa na oczy 
kamiennego jegomościa, a następnie użyj 
lustra na bramie zamkowej. W środku cze¬ 
ka Cię jednak kolejna niespodzianka. 
Mianowicie przejścia do drugiej części 
zamku pilnuje zgraja facetów. Chwilowo 
musisz zadowolić się zwiedzeniem kom¬ 
naty nekromanty. Znajdziesz tam jego ta¬ 
lizman oraz księgę magiczną. Przestu¬ 
diuj też zapiski lokatora. To drugie 
znalezisko wręcz Arivaldowi, a następ¬ 


nie wypytaj go o Pana Słońce. Przy pomo¬ 
cy uzyskanego czaru udaj się do jego sie¬ 
dziby. Przy pomocy homunkulusa odczy¬ 
taj napis nad tablicą, a potem użyj tabli¬ 
cy wedle wskazówek. Wrogowie Słońca to 
Wiatr, Ogień i Woda, przyjaciele to Gwiaz¬ 
da, Kometa, Księżyc, Ogień i Błyskawica 
- i tak dalej. Przeszedłszy przez kamienny 
most, pogadaj z Panem Słońce. 

KSIĄŻĘ 1 TCHÓRZ 

Wepchnąłem dziewczynę do dziu¬ 
ry i nie wiem, jak ją wyciągnąć. Pro¬ 
szę o opisanie drogi do piekła od te¬ 
go miejsca. 

Radek „Blodd", 
Bydgoszcz 

Potrzebna będzie lina. Wróć do karcz¬ 
my w mieście, użyj czaru z kartki na 
mnichu i szybko weź jego pas (bo jak się 
spóźnisz, mnich podniesie sznur i trze¬ 
ba powtórzyć zagrywkę - aż do skutku). 
Wróć do młyna, ponownie zamień sztylet 
w miecz, poszerz nim szczelinę i zrzuć 
linę dziewczynie. Niestety, z krzepą u na¬ 
szego bohatera nie najlepiej. Do liny przy- 
wiąż więc trzonek od siekiery, a księżnicz¬ 
ka sama sobie poradzi. Ze zdobycznym 
gryzoniem wracaj do grabarza. W drodze 
transakcji dostaniesz dwa obole. Musisz 
przenieść się na tamten świat. W karczmie 
napotkasz zawoalowaną kobietę, która 
właśnie czeka na dostawczynię trucizny. 
Porozmawiaj z nią, a następnie spróbuj za¬ 
brać krasnoludowi kufel. Zanim wyjdziesz 
z nim, każ dziewczynie (tzn. użyj jej na 
kuflu) zabrać kufel. U alchemika przebywa 
właśnie Geralt. Jednakże wyczuje jeszcze 
magię amuletu i wymieni go z Tobą na elik¬ 
sir szybkości. Wróć do Silmaniony, a na¬ 
stępnie przez resztki bramy udaj się na 
bagna. Zażyj eliksir, podbiegnij szybko do 
bajora i nabierz trochę jego zawartości do 
kufla. Tę miksturkę zaoferuj nieznajomej. 
Pani zażąda demonstracji skuteczności 
mikstury, oddaj więc kufel jego pierwotne¬ 
mu właścicielowi. To ją przekona. Tym spo¬ 
sobem zdobędziesz mieszek złota. Wyjdź 
przed karczmę, weź leżącą na ziemi wo- 
alkę. Zaproponuj dziewczynie, aby uda¬ 
wała w karczmie odbiorcę, ta jednak od¬ 
mówi współpracy. Musisz więc sam odegrać 
tę rolę. Z otrzymaną od wiedzmy trucizną 
udaj się do młyna. Teraz wystarczy zażyć 
trochę paskudztwa i położyć się na pomoś¬ 
cie przy młynie, aby trafić do piekła. 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos@sgk.com.pl 
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ODPOWIEDZI 

cftCs fiiiButw syn 

(nr 3/00) 

Zanim zaczniesz 7. misję, musisz 
przejść 6., która zaczyna się od słów 
„A sensor net". Jeżeli już ją przeszedłeś, 
możesz przystąpić do misji 7. 

Podążaj na zachód, aż przyłączy się 
do Ciebie Tiberian Friend. Rozwal bazę i nie 
pozwól, by któryś z Twoich ludzi zginął ani 
żeby wykryła Cię latarnia, bo most zosta¬ 
nie wysadzony. 

Powoli wykańczaj jednostki wroga, 
odbij Tratosa ze szpitala (wystarczy, że po¬ 
dejdziesz pod szpital). Pokaże się miejsce, 
w które musisz go ewakuować, wsiądzie on 
do pojazdu i odleci. W rogu mapy pokaże 
się MCV. Rozbuduj bazę (nie buduj wieży¬ 
czek obronnych - wystarczą te jednostki, 
które posiadasz). Wybuduj 2 Tiberium 
Rafinery i od 4 do 5 żniwiarek. Do przejś¬ 
cia tej planszy będzie Ci potrzeba 10 
Wolverine'ów i 10 Tytanów. Musisz znisz¬ 
czyć wszystko nawet pozostałości po polu 
siłowym. Kiedy już to zrobisz, będziesz 
mógł się cieszyć zwycięstwem. 

Adam Grudziński, 
Lublin 

W tej misji musisz uwolnić Tratosa 
i ewakuować go w określone miejsce, po 
czym zniszczyć wszystkie siły NOD. Po star¬ 
cie idź na zachód, zniszcz kilka jednostek 
i postaraj się przejąć Tick Tanka. Potem 
skieruj się na północ, a po pewnym czasie 
skręć na południowy-zachód. Znajduje się 
tu baza wroga, która musi zostać całko¬ 
wicie zniszczona. Może tutaj do Ciebie do¬ 
łączyć Tiberian Friend. Po przejściu przez 
most, znajdziesz się w pobliżu szpitala. Na 
dalszą akcję masz tylko kilka minut, po¬ 
nieważ włączy się licznik czasu. Przebij się 
przez mur w północno-zachodniej części. 
W czasie niszczenia tej bazy mogą pomóc 
Ci kolejne dwa Tiberian Friends. Zbliż się do 
szpitala, uwolnisz Tratosa, którego ewa¬ 
kuuj do transportera. Pojawią się posiłki 
w północno-wschodniej części mapy. Po 
rozbudowie bazy, rusz silną armią na wro¬ 
ga. Musisz zniszczyć dosłownie wszystko. 

Kamil Tomaszewicz, 
Piechowice 


HIPPEN & PANGEROUS 

(nr 3/00) 

W tej misji, zgodnie z tłumaczeniem 
doradcy, przyjechaliście za późno, lecz 
most został zniszczony, dzięki czemu 
można uwolnić pilotów. Cele misji to: za¬ 


bicie wszystkich wrogów i zniszczenie 
trzech uzbrojonych wagonów. To wszystko, 
co należy zrobić. Nic więcej. Ja zniszczyłem 
je bazooką. Dwa od strony ruin i jeden (ten 
najbliżej) od strony rzeki. 

L diablo, 
Zwoleń 


HOMEWORID 

(nr 3/00) 

Dopiero gdy w pobliżu statku-widma 
nie będzie żadnych obrońców, zainteresuj 
się nim. Skoncentruj na nim ogień wszyst¬ 
kich myśliwców. Po pewnym czasie zosta¬ 
nie wyświetlony komunikat, że zniszczyłeś 
osłony. Wówczas wyślij $alvage Corvetty, 
by przejęły nad nim kontrolę. Jeśli im się to 
nie uda, wznów atak myśliwców aż do 
skutku. Gdy misja skończy się sukcesem, 
pojawią się galaktyczni kupcy. Dobij targu 
i skocz w hiperprzestrzeń. 

Kamil Tomaszewicz, 
Piechowice 


POPWÓJNE KŁOPOTY 
BUPA TUCKERA 

(nr 3/00) 

„Ostry koniec" to jest gwóźdź, który 
znajduje się w muzeum, na progu, po lewej 
stronie. 

Kamil Tomaszewicz, 
Piechowice 


TOUCHE 

(nr 3/00) 

Po złapaniu przez Cyganów, daj sze¬ 
fowi zegarek i rozkład jazdy dyliżan¬ 
sów, a zwróci Ci testament. Odwiedź Ka¬ 
tedrę Notre Damę i zabierz tablicę z na¬ 
pisem o spaleniu wiedźmy. Gdy dasz Julii 
ufarbowane kwiaty (pomyśli, ze to orchi¬ 
dee), zaprowadzi Cię do Chancellora. Pod¬ 
czas rozmowy wpadnie kardynał de Guise, 
ukradnie testament i każe żołnierzom za¬ 
brać Julię. Pojawi się nowa lokacja - za¬ 
mek de Peuple'a. Po powrocie do Rouen, 
zobaczysz, że kwatera muszkieterów jest 
zamknięta, ale znajdziesz wiadomość. Ot¬ 
worzy się nowa lokacja na mapie - Havre, 
gdzie muszkieterowie wojują z Anglikami. 
Kapitan rozkaże Ci popłynąć łodzią, ale 
przedziurawi ją kulą. Wróć do Rouen i na¬ 
sącz obrus zupą z kotła. Następnie wepch¬ 
nij to w dziurę. Ze złamanego kawałka 
drabiny i tablicy (tej z Notre Damę) zrób 
wiosło. Podpłyń pod angielskie fortyfikacje. 
Jednak nie będziesz mógł wejść. Obejrzyj 
świecznik, a pojawi się świeca. Użyj noża 
na świecy i wsuń w zamek. Następnie użyj 



pilnika. Takim oto narzędziem otwórz 
zamek, a znajdziesz się w gospodzie. 
Anglikowi opowiedz o pogodzie, gdy bę¬ 
dziesz rozmawiał z barmanką użyj hasła 
i poproś o menu (tajne plany). Powiedz 
jeszcze hasło jednemu z żołnierzy, a dosta¬ 
niesz przepis kowalski. Wróć do kapitana 
i daj mu plany. Dostaniesz klucz do kwa¬ 
tery muszkieterów w Rouen. Z gabinetu 
kapitana zabierz flagę. W pokoju Julii 
zajrzyj do skrzyni i zabierz z niej pończo¬ 
chy. Zajrzyj do katedry. Okaże się, że 
skończono remont. Podsłuchaj kardynała 
de Gruise. Następnie użyj sznura na fila¬ 
rze. W ten sposób zostaną zamienione 
wieka trumien króla Ryszarda i króla 
Karola. Kardynał zabierze nie te kości co 
trzeba. Podnieś z ziemi tabliczkę. W St. 
Ouentin odwiedź kowala i daj mu angielską 
formułę. W zamian zabierz wiaderko i na¬ 
syp do niego węgli z paleniska. Wróć do 
Rouen i uwolnij da Vinci, wyciągając klucz 
za pomocą obcęgów znalezionych u kowa¬ 
la. Da Vinci pokaże Ci swój statek. Wymaga 
on jednak napraw. Do masztu przymocuj 
flagę, do rury tabliczkę, do koła pończochy 
i wsyp węgla do kotła. Potem uruchom łódź 
pokrętłem i w drogę. Wylądujesz w zamku 
de Peuple'a. 

Kamil Tomaszewicz, 
Piechowice 

PYTANIA 

FALLOUT 2 


Razem z kolegą przeszliśmy ją płynąc 
tankowcem do stacji Endawe, którą wy¬ 
sadziliśmy. Słyszałem, że jest jeszcze jeden 
sposób przejścia tej gry, zanosząc walizkę 
GECK do wioski Arroyo przed wymarciem. 
I tu mam problem, nie wiem gdzie jest 
czerwona karta dostępu (o której wiem od 
kolegi) do Vault 15. Proszę o pomoc. 

Paweł Łopałowski 
i Krzysztof Fulbiszewski 


PIZZA SYNDICATE 


Wiem, że jest możliwość zabicia szefa 
konkurencji, lecz nie wiem, jak to zrobić. 
Proszę o poradę. 

Maciej 


PRINCE Of PERSiA 30 

Zaciąłem się na jednym z dalszych 
etapów - który to etap, nie wiem, ale na 
jego samym początku jest wysoka drew¬ 
niana konstrukcja, jakby wieża, z której 
trzeba przedostać się na kolejne elementy, 
kolejne platformy wznoszące się w górę. 
No i nie wiem, jak z tej wieży dostać się na 
choćby pierwszy element dalszej trasy. 
Wspinam się po grubej linie, usiłuję prze¬ 
skoczyć na ruchomą platformę, ale nic mi z 
tego nie wychodzi, a inne pomysły nie 
przychodzą mi do głowy. Jak rozpocząć ten 
poziom? 



THIEF: 

THE BARK PROJECT 


Utknąłem na trzecim poziomie, gdzie 
trzeba znaleźć coś należącego do Ouintusa 
tylko nie wiem, gdzie tego szukać - prze¬ 
szukałem wszystkie zakątki. 

Maciej 


URBAN CHAOS 


W ostatniej misji dowiaduję się, że 
przywódca gangu odprawia mszę. Ma ona 
na celu zniszczyć świat. Rooper mówi mi, 
że na dachu budynku są zakładnicy, któ¬ 
rych trzeba uwolnić. Gdy wykonałem to za¬ 
danie, Darci musi wysadzić lub wyłączyć 
pompy paliwowe. Gdy dochodzę do pompy 
włączam przycisk. Pompa się uruchamia i 
z rur nad pomostem zaczyna lecieć para. 
Jakiś przycisk podnosi się do góry. Gdy 
robię tak samo z drugą pompą, znowu ja¬ 
kiś przycisk podnosi się do góry. Dwie krop¬ 
ki z mapy znikają, ale jedna zostaje. Na 
miejscu kropki stoi zbiornik z paliwem. Nie 
wiem, co z nim zrobić! W moim ekwipunku 
posiadam trzy ładunki wybuchowe. 

Marcin H., 
Łódź 

W tym miesiącu nagrodę otrzymuje 
Kamil Tomaszewicz z Piechowic. 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka@sgk.com.pl 
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RADY i PORADY 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:rip@sgk.com.pl 


I prywatnych zbiorów 


Airline Tycoon _ 

1. Często (lecz nie zawsze) w nie¬ 
których misjach w banku w ko¬ 
szu na śmieci można znaleźć 
100 dolarów. 

2. Warto czasem porozmawiać 
z gościem z kawiarni (ma na 
imię Darek). Dowiesz się od 
niego np. o nowych samolo¬ 
tach, jakie powodzenie mają 
Twoje akcje w banku oraz wie¬ 
le innych ciekawych rzeczy. 

3. Drugiego dnia działalności 
Twojej firmy w sklepie bezcło¬ 
wym (Duty-Free) kup futerał 
na skrzypce. Daj je Arabowi 
z Arab-Air (kliknij na skrzyp¬ 
cach). Powie Ci on, żebyś pchnął 
gaśnicę obok jego stoiska. 

4. Z biura podróży Air Travel 
szybko weź tarantulę (co ja¬ 
kiś czas powinna wychodzić). 
Gdy już ją złapiesz, idź do 
gościa od sabotaży i daj mu 
ją. Teraz będziesz mógł wziąć 
lotkę (jest wbita w łosia u gó¬ 
ry ekranu). Daj ją człowie¬ 
kowi z agencji reklamowej 
i weź dyskietkę z progra¬ 
mem antywirusowym (jest na 
stole). Dzięki niej, jeżeli bę¬ 
dziesz miał wirusa w note¬ 
booku (komputerze przenoś¬ 
nym), będziesz mógł go usu¬ 
nąć. Niestety, ten sposób jest 
możliwy tylko w niektórych 
misjach. 

5. W już wcześniej poznanym 
sklepie bezcłowym kup wód¬ 
kę i daj ją człowiekowi z war¬ 
sztatu. Dzięki temu będziesz 
mógł wziąć olej (jest w ma¬ 
łym czerwonym pojemnicz- 
ku). Naoliw nim globus w Two¬ 
im biurze. Jeżeli chcesz, aby 
trochę taniej kosztowało utrzy¬ 
mywanie samolotów, to po¬ 
wiedz mu „Chcę porozma¬ 
wiać o moich samolotach" i po 
jego wypowiedzi dodaj „Czy 
nie dałoby się zrobić tego 
trochę taniej...". Zaproponu¬ 
je Ci on pracę sprzątaczki. 
Będzie Cię to kosztowało... 
80 zł za dzień. 

6. Idź do sprzedawcy samolo¬ 
tów, porozmawiaj z nim i za¬ 
czekaj aż otworzy się bocz¬ 
na klapka. Weź z niej bius¬ 
tonosz i daj go kobiecie ze 
sklepu bezcłowego. Za to bę¬ 
dziesz mógł zabrać podko¬ 


wę (jest nad przebieralnią). 
Jeżeli chcesz, daj ją pijakowi 
z kawiarni (facet się ucieszy). 

7. Z biura dyrektora lotniska 
weź pocztówkę (znajduje się 
na tablicy, gdzie są kartki 
z oddziałami). Idź do swo¬ 
jego działu kadr i daj ją 
pannie Skalskiej. Za to bę¬ 
dziesz mógł wziąć tabletki 
(są w otworzonej szufladzie). 

8 . Jeżeli Twoje akcje są na ryn¬ 
ku, a chcesz, aby były więcej 
warte, to wykup ich całość 
lub część. Później sprawdź 
na tablicy informacyjnej (za 
człowiekiem z działu makler¬ 
skiego) czy operacja (pienięż¬ 
na) się powiodła. 

9. W „Dowolnej grze" i niektó¬ 
rych misjach warto wykupić 
połączenie (tablica połącze¬ 
niowa jest obok gabinetu 
dyrektora) Berlin-Warszawa. 
Jest ono dość dochodowe. Po 
paru dniach/tygodniach na 
tablicy połączeniowej powi¬ 
nieneś zaleźć połączenia (nie 
gwarantuję, że to zawsze się 
zdarzy!). 

10. Jeżeli robisz sabotaż i chcesz 
wyrządzisz większe szkody 
na reputacji konkurencji, to 
wybierz ich samolot, który 
ma najwięcej miejsc. 

11. Bardzo często warto zatrud¬ 
nić doradcę kadrowego. Po¬ 
wie Ci on zawsze swoją opi¬ 
nię na temat zatrudnianych 
osób. 

12. Warto czasem wynająć jakiś 
dochodowy oddział (patrz na 
ostatnią radę) i polecieć tam 
za darmo, jeżeli powrót z tej 
miejscowości przyniesie Ci jesz¬ 
cze większe pieniądze. 

13. Najbardziej dochodowe od¬ 
działy (według mnie): 

- Nowy York 

- Pekin 

- Honolulu 
połączenia: 

- Berlin-Nowy York 

- Warszawa-Berlin 
zlecenia: 

- Warszawa-Nowy York 

- Warszawa-Bangkok 

Artur Juszczyk 

NHL 2000 

I. Offensiye: 

i. Preasure - tu ustawiasz, ja¬ 
kim presingiem mają grać 


Twoi hokeiści w ataku. Naj¬ 
lepiej ustawić go na 100%. 

2. Off Zonę - w tym miejscu 
ustalasz, jak mają grać w 
ataku. Do wyboru: combina- 
tion, auto, triangle, positional, 
funel, behind the net, crash 
the net. Jeśli grasz dużo na 
bramkę, wybierz combina- 
tion lub behind the net. 

3. Power Play - to gra w prze¬ 
wadze. Z dostępnych możli¬ 
wości wybierz shooting. Cały 
czas strzelaj na bramkę 
rywala, a jest duża szansa, 
że padnie bramka. 

II. Defence; 

1. Preasure - to samo co wyżej, 
tylko że w obronie. Wybierz 
Trap/OFC, a inne pozostaw 
bez zmian. 

2. Def Zonę - ustawienie obro¬ 
ny. Z dostępnych możliwości 
wybierz Box Plus 1 lub Man 
to Man. Nigdy nie ustawiaj 
Auto i Zonę. 

3. Penalty Kill - gra w osłabie¬ 
niu. Ustaw Combination lub 
Large Box. 

Gdy uporasz się już z usta¬ 
wieniami, sprawdź jak to wy¬ 
gląda w praktyce. Najpierw 
dokładnie zapoznaj się z ekra¬ 
nem po prawej stronie (Stra- 
tegy Diagram). Jeśli wszyst¬ 
ko będzie Ci się podobać, 
to przejdź do praktyki. Wy¬ 
bierz opcję Practice Strate- 
gy i spędź trochę czasu na 
zapoznanie się z ustawie¬ 
niami. 

III. Porady ogólne: 

JL Transfery - EASports bardzo 
rozwinął rynek transferowy. 
Wygląda to zupełnie inaczej 
niż w edycji '99. Tutaj polega 
na rozsądnej wymianie za¬ 
wodników między klubami 
ligi. Hokeiści podzieleni są 
na grupy (5 lub 6), według 
ich umiejętności i oczywiście 
zarobków oraz wieku. Wy¬ 
miany zawodników można 
dokonywać tylko w obrębie 
tej samej grupy. Czyli hokeiś¬ 
ci z grupy I, to gracze świa¬ 
towej ligi, więc jeśli chcemy 
kogoś z tego przedziału, a nie 
mamy do oddania nikogo 
z tej samej grupy, możemy 
dać w zamian dwóch albo 
trzech z niższej grupy. Naj¬ 
bardziej poszukiwanymi za¬ 


wodnikami są bramkarze. 
Zdobycie dobrego bramka¬ 
rza graniczy niemal z cu¬ 
dem. Najlepiej jest więc po¬ 
czekać, aż wygaśnie mu 
kontrakt i przejdzie na status 
wolnego agenta. 

2. Gdy robisz zmiany w trakcie 
gry, krążek najlepiej podać 
najlepszemu na boisku za¬ 
wodnikowi, by ten wykony¬ 
wał solową akcję, a w tym 
czasie możesz spokojnie do¬ 
konać zmiany. 

3. Z komputerem można świet¬ 
nie grać, stosując taktykę „na 
czas". Jeśli prowadzisz, wjedź 
za swoją bramkę. Minie du¬ 
żo czasu, zanim ktoś bę¬ 
dzie próbował Cię zaatako¬ 
wać. 

4. Jeśli jesteś nowicjuszem, po¬ 
winieneś wybrać „smart pass". 
Wtedy każde podanie doj¬ 
dzie do adresata. 

5. Chroń się przed kontrami 
komputera. Są one bardzo 
niebezpieczne. Twoi obroń¬ 
cy cofają się tyłem do bram¬ 
ki, a więc jeśli napastnik kom¬ 
putera na pełnej szybkoś¬ 
ci minie Twojego obrońcę, 
ten go już nie dogoni. Dla¬ 
tego, jeśli stracisz krążek, 
natychmiast przełącz się na 
obrońcę, odwróć się twa¬ 
rzą do swojej bramki i na¬ 
bierz szybkości. Wtedy mo¬ 
żesz przygwoździć przeciw¬ 
nika do bandy. 

6 . Nie atakuj przeciwnika przo¬ 
dem, tylko bokiem. Ataki przo¬ 
dem kończą się karą dwu¬ 
minutową. Nie warto też ko¬ 
sić przeciwnika od tyłu, go¬ 
niąc go. Najedź na niego, 
trzymając klawisz przyspie¬ 
szenia. 

7. Najważniejszą rzeczą w „NHL 
2000" to zdobywanie bra¬ 
mek. Nie strzelisz tu identycz¬ 
nej bramki. Najlepiej jest ob¬ 
jechać bramkę i strzelić z jak 
najbliższej odległości. Moż¬ 
na też wjechać za bramkę, 
podać pod niebieską linię i 
uderzyć obrońcą z całej siły 
na bramkę lub też za bramkę 
podać do wjeżdżającego 
pod nią napastnika. 

Piotr Trzeciak, 
Kołobrzeg 
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RADY i PORADY 


ALIEN NATIONS 


Kody: 

magiceye - cala mapa 
lolly - maksimum „Lollypops" 
juice - maksimum „Mushroom Juice" 
choco - maksimum „Chocolate Cake" 
rain - maksimum „Maggot" 
wartime - maksimum broni 
iamhungry - maksimum jedzenia 
ironman - maksimum żelaza 
stonemason - maksimum kamienia 
lumberjack - maksimum drewna 
cashcow - dodaje 5.000$ 
winner - przegrana 


AVERY CARDOZA'S 
CASINO 3000 

Jeśli chcesz uzyskać milion dolarów, cofnij swój 
zegar o pięć minut. Zobaczysz wówczas zwycięs¬ 
kie numery w konsoli „past gamę". 


DEVIL'S ISLAND PINBALL 


Aby uaktywnić poniższe triki, rozpocznij grę 
i wciśnij [Print Screen], następnie wpisz dowolny 
z poniższych kodów: 
nonę shall pass 
checkmate 
geriatrie 
juvenile 
debate team 
miss marple 
field goal 
idiot box 
ooga-booga 
false gods 
easter island 
pompeii 


MAJESTY 

Podczas gry naciśnij [Enter] i wpisz dowolny 

z poniższych trików: 

victory is minę - wygrana 

i'm a loser baby - przegrana 

fili this bag - dodaje 10.000 złota 

revelation - cala mapa 

build anything - wszystkie budynki stają się 
dostępne 

give me power - wszystkie czary stają się dostępne 
cheezy towers - brak limitu zasięgu dla czarów 
restoration - uzupełnienie punktów 
frame it - ilość klatek na sekundę 
grow up - podświetlony bohater awansuje o pięć 
poziomów wyżej 


WAPPEH NFŁ 2000 

Ukończ „Madden Challenge" i wpisz dowolny 

z poniższych kodów: 

firstis20 - przyłożenie 20 jardów 

painful - zwiększa kontuzje 

nopicks - brak przechwytów 

ąbinthedub - perfekcyjne podania 

ąuarkandstar - wielcy przeciw małym 

itsinthegame - stadiom EA 

wildwest - stadion Dodge City 


cowboys - zespól Marshalla 
mojo - wszystkie zespoły z lat 60. 
sideburns - wszystkie zespoły z lat 70. 
killerjoke - zespół klownów 
phalanx - zespół gladiatorów 
snaptadepnt - zespół cukierków 
xmasgift - stadion XMax Rush 
btheball - widok z lotu piłki 
refisblind - ślepy sędzia 
inthefuture - zespół robotników 
airmadden - super skok 
teammadden - wszystkie zespoły 
weputithere - stadion Tiburon 
maganasave - lepiące dłonie 
N02 Super - przyspieszenie 
pickedoff - łatwe przechwyty 
industrials - zespół robotów 
rollergirl - więcej fantazji 
wearethegame - zespół EA Sports 
sharkattack - zespół Tiburon 
pancakes - stadion Alpha Blitz 
drbenway — 81 zespołów 
woogiewoogie - elektryczne linie boczne 
moonball - super skok 
pebs - ukryte pola 
thoth - bonusowy zespół Mummies 


OXYD MAGNUM 


Kody: 

I. 12315524 PRIMITIVE LAND 
2.98242163 OUT THE DOOR 
3.89693796 H0VER ROOM 
4.12343596 CRACKS 

5.93255867 SWAMPOFBALLS 
6.07659199 TRYITAGAIN 
7.96549204 JAM 
8.31222519 LAND OF THE DOORS 
9. 63343665 WHAT'S THAT 
10.40222617 

II. 44598444 MARBLES&MOUNTAINS 
12.35787325 LASER ROOM 

13.68099940 M0VING PUZZLES 
14.88815926 BLACK ORWHITE 
15.13236967 WHERE IS IT? 

16.24629215 PULL ME! 

17.49344163 SLIDE 
18.11076228 WH0'S THAT BALL 
19.65670965 FLIPPER 
20.27763196 

21.30124217 LASER ROOM II 
22.70220598 SWAMPLAND 
23.65870799 BLACK HOLES 
24. 20527223 SNOWLAND 
25.06002006 BEACONS ON ICE 
26.94254906 ONEWAY 

27. 86510660 H0VERD00R 

28. 86993842 LAND OF IMPULSE 

29. 98493601 YIN-YANG 
30.04496947 

31.62087948 HOOPERBALLS 
32.64526776 BODYGUARD 
33. 58468944 FOLLOW THE LIGHT 
34.14213476 PLUS & MINUS 
35.76231232 CURLING 
36.27333386 LIGHT PASSENGER 
37.18604278 TILT 
38.03298891 THE HIDDEN HOLE 
39.99454196 TENNIS 
40.41961156 


peashooter 

deadman 

mixmaster 

donut 

transwarp 

1 green bottle 

2 green bottles 

3 green bottles 

4 green bottles 

5 green bottles 

6 green bottles 

7 green bottles 


41.76588783 LIGHT PASSENGERS II 

42. 85245124 BELT DRIVEN DOORS 

43. 52876649 AMMUNITION DEPOT 

44. 50310209 0NLY BLACK 

45. 57899374 LAND OF THE FALLING STONES 
46.13834195 CATCH THEKEY! 

47.96169827 WATERSKI 
48. 89062821 TRAP 
49.99490654 THE MAGNETIC LAND 
50.39284938 

51.17129395 BIG LABYRINTH 
52.70370609 DEFECTIVE DOORS 
j 53.23326211 W00DEN P0NT00N 
54.95626932 GOLF 
55.68165303 PU LLER PATH 

56. 86729336 BILLIARD 

57. 64194675 FLYBY LIGHT 
58.86223230 LIGHT & DOORS 

59. 64811274 WORKORTHINK! 

60. 80411666 

61.07993986 WATER WHEELS 
62.91069662 KILLING DOORS 
63. 90262957 THE HUNT 
64.83333677 THE RED ROOM 
65.89882818 SEED MAILING 
66.75562082 DEMOLITION PARTY 
67. 36485136 LAND OF THE BOMS 
68.56988310 NO MONEY-NO FUN 
69.15352071 LAND OF THE RED NOSES 
70. 88079866 

71.42447856 LAND OFTHE RIVER MOUTH 

72.27623703 TINMAN 

73.67214017 SWAMP&HILLS 

74.63838940 THE LONGJUMP 

75. 59147171 BLACKLAND 

76.47682221 LAND OFTHE BROKEN PIECES 

77. 26093418 POST OFFICE 

78.11676607 SENSOR FIELDS 

79. 69421493 INVISIBLE DEATH 

80. 58632123 
81.17189650 PUSH IT! 

i 82. 53113536 PULLER MAILING 
j 83. 47640135 GRANARY 
| 84.06979920 TURNSTILES 
85.65914917 THE MALL 
j 86.10514120 SWAMP ISLAND 
| 87. 96204636 STEEPLE 
88.16550005 WOODLAND 
89.17561760 MIRROR HOUSE 

90. 34493724 

91. 99898913 CLAUTROPHOBIA 

92. 57587967 ISOLATION 

93. 08110454 SHOGUN ISLAND 
94.45289502 SMITHY 

95. 48529617 FREE ME! 

96.78059932 HALL OF MIRRORS 
97.43134777 COIN IT! 
i 98. 20061737 FIVE MINUTES 
! 99. 79231045 TWIN ISLANDS 
| 100. 82705689 THE END 


REBEL ASSAULT 

Kody: 

Easy Modę: 

BOSSK - Planet Kolaador 
ENGRET - Star Destroyer Attack 
RALRRA - Tatooine Attuck 
FRIJA - Asteroid Field Chase 
LAFRA - Imperiał Walkers 



DERLIN 

MOTLOK 

MORĄG 

TANTISS 

OSWAFL 

KLAATY 

IRENEZ- 

LIANNA 

PAKKA- 

NORYAL 


StormTroopers 

- Protect Rebel Transport 
Yavin Training 

Tie Attack 

- Death Star Surface 
Surface Cannon 
Power Relays 

- Death Star Trench 
Finale 

- koniec 


Normal Modę: 

BOTHAN - Planet Kolaador 
HERGLIC - Star Destroyer Attack 
LEENI-Tatooine Attack 
THRAWN - Asteroid Field Chase 
LWYLL - Imperial Walkers 
MAZZIC - StormTroopers 
JULPA - Protect Rebel Transport 
MORRT - Yavin Training 
MUFTAK-Tie Attack 
RASKAR - Death Star Surface 
JHOFF - Surface Cannon 
ITHOR - Power Relays 
UMWAK - Death Star Trench 
ORLOK-Finale 
NKLLON-koniec 

Hard Modę: 

BORDOK - Planet Kolaador 
SKYNX - Star Destroyer Attack 
DEFEL - Tatooine Attack 
JEDGAR - Asteroid Field Chase 
MADINE- Imperial Walkers 
TARKI N - StormTroopers 
MOTHMA - Protect Rebel Transport 
GLAYYD - Yavin Training 
OTTEGA - Tie Attack 
RISHII - Death Star Surface 
IRZINA-Surface Cannon 
KARRDE - Power Relays 
V0NZEL - Death Star Trench 
OSSUS - Finale 
MALANI - koniec 

Aby zobaczyć końcową sekwencję, jako hasło 
wpisz: ORGANA 


YIRUS 2000 


Wpisz podczas gry: 

CHEATSEO — włączenie wszystkich trików 

HHROOTAT - broń 

CCHASERO - naprawa 

TERHSRER - zmiana poziomu 

HERHSORE - pomyślne zakończenie aktualnego 

poziomu 

OHEROEST - pomyślne zakończenie wszystkich 

poziomów 

HTARSREC-cargo 

Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:triki@sgk.com.pl 
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SPRZĘT i MULTIMEDIA 




Witam wszystkich miłośników hasania po bezkresnych 
łqkach internetu. W tym miesiącu jak zwykle dla każdego 
coś miłego. Szczególnie gorąco polecam stronę filmu "Fight 
Club", znanego u nas jako "Podziemny krąg" - redakcyjni 
kinomani wprost szaleją za tym filmem, a i strona jest ni* 


czego sobie. Tytuł najciekawszej strony miesiąca zdobył na- 
tomiast serwis dla miłośników kolejnictwa; nagroda za na¬ 
desłanie namiaru wędruje do Ryszarda z Poznania. 

ManJAk 



PUKosokop 

http://www.plikoskop.pl/ 




K ultowy film autorstwa Davida 
Finchera - "Fight Club" dopiero 
co święcił triumfy na ekranach kin, 
a już niczym grzyby po deszczu poja¬ 
wiać się zaczęły fan-sitefy, dedykowane 
owemu obrazowi. Na tej stronie znaleźć 
można recenzję filmu, galerię zdjęć wraz 
z tematycznymi tapetami dla Windows, 
a także tekst scenariusza. Dodatkowo, 
witryna ta zawiera nowinki związane z 
edycją "Podziemnego kręgu" na DVD 
oraz obszerny dział „download". 

Gaming Programming On Linę 

http://gponline.prv.pl/ 


C hcesz mieć dobrą grę - zrób ją 
sam. Takie przesłanie zdaje się 
przyświecać twórcom tego ser¬ 
wisu, skupiającego polskich pro¬ 
gramistów zajmujących się tworzeniem 
gier. Poczytać tu można artykuły 
poświęcone różnym aspektom aktu 
kreacji, a także sekcję zawierającą 
przydatne biblioteki oraz kody 
źródłowe kilku popularnych gier. Serwis 
na razie jest w trakcie rozwoju, ale 
rokuje nadzieje na szybki wzrost. 


K oniec zimnej wojny wcale nie oz¬ 
nacza zakończenia procesu wyś¬ 
cigu zbrojeń, zwłaszcza zbrojeń 
atomowych. Im właśnie poświęcona jest 
ta witryna. Zawiera ona artykuły poświę¬ 
cone energii jądrowej, ze szczególnym 
uwzględnieniem broni nuklearnej. Poczy¬ 
tać tu można o jej powstaniu, zapoznać 
się z podstawami fizyki atomowej, a tak¬ 
że przyjrzeć się postaciom, dzięki którym 
ludzkość otrzymała do ręki najbardziej 
niszczycielską broń w swej historii. 

Strona kolejowa 

http://wwv/.heland.from.pl/ 



C oś dla miłośników kolejnictwa: ze 
strony tej można pobrać darmo¬ 
wy program, będący symulatorem 
składu elektrycznego EN 57. Ta prosta 
gra pozwala na zapoznanie się z pro¬ 
cedurami kierowania pociągiem oraz 
podstawowymi znakami regulującymi 
ruch szynowy. Dodatkowo na stronie 
umieszczono zestaw tras i scenerii po¬ 
godowych, przygotowanych przez 
miłośników programu. Namiar miesią¬ 
ca. 


P od tym adresem kryje się jedna 
z najwydajniejszych przeszukiwa- 
rek zasobów FTP, swą szybkość 
i niezawodność zawdzięczająca temu, 
iż zajmuje się tylko polskimi serwerami. 
Wygodna obsługa, przypominająca stan¬ 
dardy oferowane przez inne wyszuki¬ 
warki sieciowe, w połączeniu z możli¬ 
wością dowolnego definiowania kryte¬ 
riów przeszukiwania dodatkowo pod¬ 
noszą wartość serwisu. 


EMU64 

http://www.cps.pl/emu64/ 



C i, którzy z nostalgią wspominają 
wspaniałe czasy gier na ośmio- 
bitowce i wielkie hity z Commo- 


dore 64, zapewne z przyjemnością zaj¬ 
rzą na tę stronę. Można z niej pobrać 
emulatory C-64 na PC, kilka pro¬ 
gramów użytkowych, muzyczki, a także 
pokaźną ilość ROM-ów. Dodatko¬ 
wo autor serwisu umieścił na jego 
stronach informacje o demo scenie 
oraz... o swoim rodzinnym mieście, 
Koronowie. 
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r?VIDIA oficjalnie zapowiedziała wypuszczenie no¬ 
wych lowend'owych produktów: Vanta LT 3D i zintegro¬ 
wanego chipseta Aladdin TNT2. Kości te z uwagi na nis¬ 
kie koszty produkcji, przy zachowaniu stosunkowo wy¬ 
sokiej wydajności będą zasilały rynek OEM „tanich" 
komputerów poniżej 1000 dolarów. 

VANTA LT 3D to nowy pomysł nVIDIA na nisko 
-budżetowe rozwiązanie 3D, jest to zintegrowany 
2D/3D 128-bitowy procesor graficzny o architekturze 
TwiN Texel, oparty na rdzeniu RIVA TNT2. Vanta LT 
stanowić będzie idealne rozwiązanie do komputerów 
biurowych, dostarczając zadowalająco dobrą wydajność 
2D i 3D, programowe wsparcie do odtwarzania DVD, 
obsługę AGP i pełne programowe wsparcie pod Win¬ 
dows 2000. 

Projekt Aladdin TNT2 powstał na potrzeby projekto¬ 
wanego przez firmę ALI nowego chipsetu do obsługi płyt 
głównych Slot 1 /Socket 370 Northbridge z wbudowaną 
grafiką, WIDIA została dostawcą rdzenia graficznego 
w postaci architektury RIVA TNT2. Aladdin TNT2 posia¬ 
dać będzie niemalże wszystkie zalety swojego pierwo¬ 
wzoru, 32-bitowy rendering 3D, 32-bitowy bufor Z, stencil 
bufor oraz obsługę do 32 MB dedykowanego bufora ram¬ 
ki. Dodatkowo posiadać będą możliwość obsługi wyjść 
video, TV oraz TMDS lub Digital Fiat Panel z obsługą roz¬ 
dzielczości do 1280x1024. Pakiet oprogramowania 
zawierać będzie w sterowniki WHQL oraz programowy 
dekoder DVD. Czyżby integracja ponad wszystko? 


Intel oficjalnie debiutuje Celeronem w nowych częstotli¬ 
wościach 566 i 600 MHz, które nadal wykorzystują szynę 
66 MHz (niestety). Układy kosztować będą odpowiednio 
w granicach 167 i 181 dolarów w zakupie za 1000 sztuk. 
Ceny skalkulowane są tak, aby konkurować z procesorami 
AMD Athlon o tej samej częstotliwości (Athlon 550 ceniony 
jest na 161 dolarów, a 600 MHz - na około 171 dolarów). 

Pierwsze raporty znalezione 
w sieci opisują całkiem niezłą 
podatność procesora na pod¬ 
kręcanie. Model z mnożnikiem 
x 9.0 pracował stabilnie na 
675 MHz (9x75 MHz) oraz 750 
MHz (9x83 MHz). Czy wystar¬ 
czy to, aby zawojować świat 
komputerów? Co na to AMD! 


Na serwisie www.heise.de można znaleść informacje o no¬ 
wym chipsecie ze stajni ATI o nazwie Charisma. Ma się on uka¬ 
zać w połowie 2000 r. Więcej informacji w następnym numerze. 







W sprzedaży pojawił się zestaw Creativa pod nazwą 
SoundBlaster Surround 1024. W jego skład wchodzą: karta 
SB Live Player 1024 i zestaw głośników FourPointSurround 
FPS1000. Cena - tylko 649zł! Polecamy. 


n 
0 

WIDIA (produ- 
^ cent Gforce 
256) wspo¬ 
maga Linu- 
. xa tworząc 
p| pierwszy 
p r o f e - 
sjonalny 
OpenGL 
dla stacji ro- 

i boczych pracujących pod Pingwinem. Czyżby 
był to początek ekspansji Nvidii na rynek coraz 
popularniejszego Unixa? 


Tajwańska firma Via Technologies potwierdziła fakt 
podjęcia rozmów, które zakończyć się mają być może kup¬ 
nem segmentu S3 zajmującego się produkcją układów 
graficznych (włączając w to wykupioną w 1999 roku przez 
S3 firmę Diamond). 

Pierwsze pogłoski o tym, że Via prowadzi z dala od mikro¬ 
fonów i flashów aparatów fotograficznych rozmowy z S3 po¬ 
jawiły się na początku tego roku, jednak dopiero ostatnio ofi¬ 
cjalnie potwierdzono próbę osiągnięcia współpracy obu firm. 

Innymi kandydatami do kupna odpowiedzialnego za 
grafikę działu S3 byli: Intel, NVidia oraz ATI, jednak Via 
jest pewna osiągnięcia sukcesu, gdyż już teraz posiada 
około 15% akcji S3. Pożyjemy zobaczymy. 


Według planów, z końcem pierwszego kwartału Ma- 
trox zaprzestanie produkcji G400/G400 MAX, nowe 
HIGH-END'owe karty to G450 (robocza nazwa Con- 
dorl) oraz w ostatnim kwartale G800 (robocza nazwa 
Condor II). Jednocześnie nie zrezygnuje z dostaw „sta¬ 
rych" kart G200, które kieruje na rynek low-end. A oto 
charakterystyka nowego Matroxa: 

Karta G450 

- rdzeń G400 MAX ze zintegrowanymi wyjściami 
RGB, NTSC/PAL i DVD 

- 64 bitowe pamięci DDR SDRAM 

- obsługa pamięci DDR FCDRAM 

- 320 pin PBGA 

- technologia wykonania 0.18 microna, metal, 
proces 6 warstwowy 

- planowana masowa produkcja: marzec 2000 

- 16 MB wersja 2 x (2M x 32 DDR) 

- 32 MB wersja 4 x (4M x 16 DDR) lub 4 x (2M x 32 DDR) 

Karta G800 

- złącze kompatybilne z G450 

- dwukrotny FILLRATE modelu G450 

- obsługa pamięci 250 MHz DDR FCRAM 

- obsługa sprzętowego T&L 

- planowana masowa produkcja: wrzesień 2000 

Ponadto Matrox planuje zaprezentowanie dwuproce¬ 
sorowego modelu G800. 
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F irma Edgard Multimedia znana jest 
z różnego rodzaju encyklopedii multi¬ 
medialnych i samouczków językowych. 
Profesor Henry 2001 to trzecia już inkar- 
nacja tego samego programu, oczywiście 
uaktualniona i poszerzona o nowe opcje. 
W rezultacie po raz kolejny użytkownicy 
komputerów otrzymujg w swoje ręce zna¬ 
komite narzędzie, które pozwoli im poznać 
podstawy angielskiego, bqdź udoskonalić 
swoje umiejętności posługiwania się owym 
językiem. 


Profesor 

*r m & 


Pudełko z programem za¬ 
wiera dwa kompakty. Na pierw¬ 
szym z nich znalazły się przy¬ 
kładowe rozmówki po angiel¬ 
sku, prezentujące schematy 
dialogów pomocnych w życiu 
codziennym, podręcznik, w któ¬ 
rym można znaleźć zarówno 
podstawowe zagadnienia ję¬ 
zykowe jak i trudniejsze w pos¬ 
taci strony biernej, mowy za¬ 
leżnej, czy trybów warunko¬ 
wych. Ponadto umieszczono 
tu również zestaw ilustracji ze 


słówkami, mający ułatwić 
wzrokowcom przyswajanie 
nowych wyrazów. 

Drugi kompakt to przede 
wszystkim ogromny zestaw 
ćwiczeń (jest ich tu blisko 
4000), a wśród nich dyktan¬ 
da, sprawdziany rozumienia 
ze słuchu, rozumienia tekstu, 
tłumaczenia i testy wymowy, 
gdzie nagrywając przez mi¬ 
krofon własne wypowiedzi 
można popracować nad 
swoim akcentem. Nagrodą 
za poprawne rozwiązanie 
zadania jest możliwość obej¬ 
rzenia kolorowych zdjęć 
przedstawiających co cie¬ 
kawsze zakątki Wielkiej 
Brytanii lub przejrzenia sław¬ 
nych sentencji i przysłów an¬ 
gielskich. Większość ćwiczeń 
stoi na wysokim poziomie i u- 
możliwia naukę różnym ty¬ 
pom uczniów według ogólno- 
przyjętego przez metodyków 
podziału, jak wzrokowcy, słu¬ 
chowcy i studenci preferujący 


pracę analityczną. 

Jedynym wyjątkiem 
są zadania z tłuma¬ 
czeń, gdzie trze¬ 
ba dobrać jeden z 
czterech wyrazów 
angielskich do pol¬ 
skiego odpowie¬ 
dnika, w których 
możliwe do wybo¬ 
ru słowa nie są po¬ 
dobne do siebie 
ani pod względem pisowni ani 
w aspekcie semantycznym, co 
sprawia, że całe ćwiczenie jest 
śmiesznie proste i traci swój 
sens. 

Poza tym na kompaktach 
znalazł się również słownik 
obejmujący blisko 9000 słów, 
zwrotów i idiomów, przy czym 
wszystkie wyrazy zostały wy¬ 
brane ze względu na ich wy¬ 
soką częstotli¬ 
wość występo¬ 
wania w języ¬ 
ku angielskim, 
dzięki czemu 
uczeń nie na¬ 
trafi raczej na 
archaizmy, o 
których dziś 
pamiętają je¬ 
dynie miłośnicy osiemnasto¬ 
wiecznej literatury. Jedyne za¬ 
strzeżenie jakie mam do leksy¬ 
konu Profesora Henry 2001 


producent: 

Edgard Multimedia 






to fakt, że do kategorii idio¬ 
mów zaliczono tu również zwy¬ 
czajne kolokacje przymiotni¬ 
ków z rzeczownikami, co po¬ 
czątkujących adeptów języka 
angielskiego może w przy¬ 
szłości wprowadzać w błąd. 

Jeżeli komukolwiek nie 
odpowiadają ćwiczenia stwo¬ 
rzone przez autorów Profe¬ 
sora Henry 2001 , może przy 
pomocy spec¬ 
jalnego gene¬ 
ratora ćwi¬ 
czeń stworzyć 
własne testy, 
a nawet do¬ 
dawać nowe 
słówka do już 
istniejącego 
leksykonu. 

W Profesor Henry 2001 
znakomicie rozwiązano pro¬ 
blem nagrań głosów podczas 
słuchowisk. Teksty czyta kilku 
różnych lektorów z odrobinę 
różniącą się wymową standar¬ 
dowego angielskiego, dzięki 
czemu uczeń nie przyzwycza¬ 
ja się tylko do brzmienia dźwię¬ 
ków wypowiadanych przez je¬ 
dnego człowieka, jak to częs¬ 
to bywa w przypadku kaset 
dołączanych do książek dla 
kursów językowych. 

Podsumowując, do matu¬ 
ry, czy egzaminów wstęp¬ 
nych na filologię angiel¬ 
ską Profesor Henry 2001 
może nie przygotuje, ale 
i może być znakomitą po¬ 
mocą dla początkują¬ 
cych i średnio zaawan¬ 
sowanych uczniów an¬ 
gielskiego na poziomie 
ogólniaka. 

Elektryczny 
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J ak ważne przy stanowisku komputerowym sq głośniczki, wie każdy z 
nas, graczy. Oferta rynkowa, w przeciwieństwie do tej sprzed paru 
lat, jest dziś spora i czasem trudno w niej się połapać, dlatego dziś 
zajmiemy się jedną z takich propozycji - serią Media Tech dystry¬ 
buowaną w naszym kraju przez firmę Multistyk. 


MT-308 



Charakterystyka 


Zestaw składa się z dwóch jed- 
nodrożnych głośników, które posia¬ 
dają regulację głośności oraz włącz¬ 
nik 3D. Jakość dźwięku jest zado¬ 
walająca, choć jasno trzeba sobie 
powiedzieć, że jest to model najpros¬ 
tszy, a więc nie powinno się od nie¬ 
go oczekiwać cudów. Inaczej mó¬ 
wiąc, MT-308 to minimum możliwoś¬ 
ci za minimum 


Dane techniczne 


• głośniki jednodrożne 3" 

• pasmo przenoszenia: 70 Hz-18,5kHz 
. PMPO -120 W 

• zasilacz 

• włącznik 3D 

Producent: Media Tech 
Dystrybutor: Multistyk 
Cena zestawu: 52,90 zł 


MT-309 



Parametry tego zestawu prze¬ 
rastają parametry MT-308 o całą kla¬ 
sę. Dźwięk ma tutaj pełniejsze, wy¬ 
raźniejsze brzmienie. Moc głośników 
także robi swoje. Ponadto głośniki te 
posiadają dodatkowo gniazdo słu¬ 
chawkowe, co jest nie lada zaletą 
w tego rodzaju sprzęcie (łatwo się 
o tym przekonać, grając o 3 w nocy). 
W sumie, zestaw ten powinien zado¬ 
wolić tych już bardziej wymagają¬ 
cych graczy, choć z oczywistych wzglę¬ 
dów przyjdzie im zapłacić większą 
cenę (ale niewiele większą), niż 
w przypadku MT-308. Będzie to jed¬ 
nak dobry wybór. 


• głośniki jednodrożne 3" 

• pasmo przenoszenia: 80 Hz -19 kHz 

• PMPO-200 W 

• zasilacz 

• włącznik 3D 

• gniazdo słuchawkowe 

Producent: Media Tech 
Dystrybutor: Multistyk 
Cena zestawu: 74,90 zł 


MT-304 



Zestaw głośnikowy z subwoofe- 
rem jest zdecydowanie najlepszą 
ofertą w serii Media Tech. Ci, którzy 
mieli do czynienia z tego rodzaju 
sprzętem, wiedzą, jak ważną rolę 
odgrywa głośnik niskotonowy. To 
właśnie dzięki niemu dźwięk na¬ 
biera głębi i dynamiki. W zestawie 
MT-304 subwoofer spisuje się zna¬ 
komicie. Podobnie jak satelity, choć 
mogłyby mieć nieco większą moc. 
Warto tu także zaznaczyć, iż te os¬ 
tatnie nie mają własnego zasilacza, 
tylko korzystają z tego zainstalo¬ 
wanego w subwooferze, nie mogą więc 
być wykorzystywane samodzielnie 
(jeśli już ktoś miałby taką fantazję). 
Choć cena jest tutaj o wiele wyższa, 
niż w przypadku poprzednich zesta¬ 
wów głośnikowych, to właśnie ten za¬ 
sługuje na rekomendację. 


subwoofer 


• pasmo przenoszenia: 40 Hz-20 kHz 

• PMPO- 390 W 

• zasilacz 

satelity 

• głośniki jednodrożne 3" 

• pasmo przenoszenia: 23 Hz -180 Hz 

• PMPO-100 W 

• włącznik 3D 

• gniazdo słuchawkowe 

Producent: Media Tech 
Dystrybutor: Multistyk 
Cena zestawu: 239,90 zł 




Cechą wspólną zestawów 
głośnikowych MT jest przede 
wszystkim zastosowanie ekrano¬ 
wania magnetycznego (standar¬ 
dowe rozwiązanie umożliwiają¬ 
ce poprawną współpracę ze sta¬ 
nowiskiem komputerowym), a tak¬ 
że włącznik efektu 3D. Jeśli cho¬ 
dzi o to ostatnie, to najprościej 
rzecz ujmując, opcja ta nadaje 
dźwiękom przestrzenności, imitu¬ 
jąc działanie kart dźwiękowych 
3D. Oczywiście, nie są to te mo¬ 
żliwości, co przy wspomaganiu 
karty, ale dla mniej wymagają¬ 
cych (lub mniej zasobnych w go¬ 
tówkę) wystarczy. 

Nie licząc subwoofera, wszyst¬ 
kie głośniki są niewielkich roz¬ 
miarów, choć i ten pierwszy nie 
jest zbyt duży i z powodzeniem 
zmieści się na średniej wielkości 
biurku. Inna sprawa, że stać tam 
nie musi, bowiem głośniki nisko- 
tonowe mogą być umieszczone 
w dowolnym miejscu obok sta¬ 
nowiska komputerowego (także 
na podłodze). 

Jeśli chodzi o wady testo¬ 
wanych głośników, to wyróżnić 
należy dwie. Po pierwsze, wszyst¬ 
kie zestawy nie posiadają mo¬ 
żliwości regulacji niskich i wyso¬ 
kich tonów. Jest to o tyle niewy¬ 
godne, że różne programy (gry) 
odtwarzają dźwięk o różnej 
charakterystyce i wówczas jedy¬ 
nym sposobem korekcji bar¬ 
wy jest regulacja software'owa 
(w systemie). Drugim manka¬ 
mentem jest instrukcja obsługi, 
którą... umieszczono na pudeł¬ 
ku (aż strach pomyśleć o znisz¬ 
czeniu opakowania w czasie trans¬ 
portu). Co więcej, jest ona bar¬ 
dzo pobieżna i o ile w przypad¬ 
ku MT-308 i MT-309 nie stano¬ 
wi to problemu, bowiem insta¬ 
lacja jest tu prosta, jak miesza¬ 
nie herbaty, o tyle już w zesta¬ 
wie z subwooferem (MT-304) 
mogą wystąpić poważne prob¬ 
lemy - zwłaszcza u początkują¬ 
cych komputerowców. 

Pomijając te mankamen¬ 
ty, seria prezentuje się ciekawie, 
oferując zróżnicowane możli¬ 
wości w przystępnej cenie. Na 
szczególną uwagę zasługuje 
MT-309, a jeśli ktoś dysponu¬ 
je większą gotówką - MT-304. 
Wybór jednak należy do was. 
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we wczesnej fazie beta). Krót¬ 
ko mówiąc, wsparcie produ¬ 
centa (najlepiej poprzez po¬ 
rządny serwis internetowy) 
jest jednym z podstawowych 
kryteriów podczas wyboru 
konkretnego produktu. 

Kolejną istotną decyzją 
jest dobór jakości głośników 
do jakości karty muzycznej. 
Zaprawdę, jeżeli chodzi o sens, 
to podłączenie najtańszych 
brzęczyków do SB Live! mo¬ 
żna porównać jedynie do 
podłączenia pięcioelemento- 
wego zestawu Home Theatre 
do samodzielnie wykonanej 
w 1989 roku przystawki Co- 
vox. Innymi słowy - nie wol¬ 
no oszczędzać na głośni¬ 
kach, aby kupić lepszą kartę 
muzyczną i odwrotnie. Nie 
od dziś wiadomo, że ogólna 
jakość całego toru akusty¬ 
cznego będzie tylko tak do¬ 
bra, jak jego najsłabszy ele¬ 
ment. 


C oraz wyraziściej dociera do nas, że wrażenia dźwiękowe 
w grach dogoniły swą jakością to, co widać na ekranach mo¬ 
nitorów. Wszak cóż komu po widowiskowych eksplozjach oglą¬ 
danych w kompletnej ciszy przywodzącej na myśl lata dwudzieste 
z ich pierwszymi niemymi filmami wytwórni Keystone. Nawet 
jeżeli dźwięk jest, lecz o jakości „Radia Wolna Europa" sprzed 
kilkunastu lat, to raczej trudno spodziewać się przyspieszonego 
bicia serca w momentach, w których dobry podkład dźwiękowy 
jest w stanie zbudować nastrój grozy czy tajemniczości. Dlatego 
warto przyjrzeć się tym elementom PeCeta, które mają największy 
wpływ na jakość słyszanego dźwięku - a tym samym na przyjem¬ 
ność wynikającą z zabawy z komputerem. 


lacji. Oznacza to, iż zgod¬ 
ność kart EAX z A3D oraz 
kart A3D z EAX na¬ 
stąpi kosztem 
spadku wy- 


Sprzęf 


Kompletowanie składni¬ 
ków związanych z kompute¬ 
rowym dźwiękiem zaczynamy 
od wizyty w sklepie (wszyscy, 
którzy już posiadają kartę 
dźwiękową i głośniki i nie pla¬ 
nują zmian, mogą tych kilka 
akapitów opuścić). Na co na¬ 
leży zwrócić uwagę podczas 
doboru karty muzycznej? Na 
pewno na jej kompatybilność 
ze standardami EAX, A3D 
i DS3D. Ich obecność zapew¬ 
nia obsługę wszystkich liczą¬ 
cych się API 3D, a co za tym 
idzie - możliwość cieszenia 
uszu dźwiękiem przestrzennym. 
Ponieważ nie ma rozwiązań 
idealnych (tj. kart wspierają¬ 
cych sprzętowo wszystkie API 
we wszystkich wersjach), na¬ 
leży pamiętać, iż często kon¬ 
kretny standard będzie osią¬ 
galny jedynie w trybie emu- 


Informacji o zużyciu 
CPU podczas obsługi dźwię¬ 
ku przestrzennego nie znaj¬ 
dzie się jednak na ogół na 
opakowaniu - tu z pomocą 
przychodzi internet wraz z je¬ 
go cennymi zasobami w pos¬ 
taci komentarzy innych użyt¬ 
kowników oraz specjalisty¬ 
cznymi serwisami, takimi jak 
3dsoundsurge.com. 

Ze względu na to, że stan¬ 
dardy sprzętowe i programo¬ 
we obsługi dźwięku zmienia¬ 
ją się niemal co roku, raczej 
nie warto inwestować w kar¬ 
ty dźwiękowe wbudowane na 
płytę główną. Jest to ograni¬ 
czenie potencjalnych możli¬ 
wości późniejszej rozbudowy 
komputera, a dodatkowo nie¬ 


jednokrotnie wiąże się z okro¬ 
joną funkcjonalnością samej 
karty. 

Truizmem będzie stwier¬ 
dzenie, że najlepiej wybierać 
urządzenia renomowanych 
producentów, popularne wśród 
użytkowników, sprawdzone 
pod kątem kompatybilności 
jakości. Do niedawna naj¬ 
popularniejszymi wśród 
graczy kartami były Live! 
firmy Creative oraz 
cała gama produ¬ 
któw opartych na 
układach Aureola 
- ze słynnymi kar- 
tami Diamond 
Monster Sound na 
czele. Jednak ostat¬ 
nio kłopoty (głównie 
finansowe) firmy Aureal 
nie wróżą zbyt dobrze jej fa¬ 
nom. Wszak bardzo wa¬ 
żny dla użytkowników 
jest rozwój sterowni¬ 
ków - a ich kom¬ 
pletny brak w przed¬ 
dzień premiery Win¬ 
dows 2000 (PL) mo¬ 
że być poważnym 
mankamente m (ak¬ 
tualne sterowniki są 
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Wreszcie na końcu (co 
nie znaczy, że to najmniej 
istotne) trzeba docenić gest 
producenta polegający na 
dołączeniu dodatkowego o- 
programowania (pełnych wer¬ 
sji użytków i gier), niekiedy 
znacznie podnoszących war¬ 
tość wersji pudełkowej w 
porównaniu do wersji OEM 
(„goła" karta + sterowniki). 

Sterowniki 

Kolejnym krokiem zmie¬ 
rzającym do otrzymania do¬ 
brej jakości efektów dźwię¬ 
kowych jest instalacja odpo¬ 
wiednich sterowników. „Od¬ 
powiednich" nie oznacza tu 
wcale sterowników od pro¬ 
ducenta karty, a już na pe¬ 
wno nie tych z dostarczonej 
płyty CD (tak!). Bardzo po¬ 
pularne (niebezpodstawnie) 
jest instalowanie tzw. stero¬ 
wników referencyjnych czyli 
driverów autorstwa produ¬ 


centa chipsetu, a nie produ¬ 
centa samej karty (w przy¬ 
padku Sound Blasterów nie 
ma tu różnicy). Drivery od 
dostawcy karty są i tak budo¬ 
wane na bazie sterowników 
referencyjnych, a często po¬ 
jawiają się z dużym opóź¬ 
nieniem. Niektórzy stosują 
też trik polegający na insta¬ 
lacji sterowników od karty in¬ 
nego producenta, pod wa¬ 
runkiem jednak, że karty są 
kompatybilne na poziomie 
sprzętowym. Czasem sposób 
ten daje zadowalające rezul¬ 
taty (np. do Monstera MX300 
można bez problemu zain¬ 
stalować stabilniejsze i bar¬ 
dziej dopracowane drivery 
od kart Sonic Vortex). 

Niezależnie od te¬ 
go, jakiego pochodze¬ 
nia sterowniki zainsta¬ 
lujemy, najważniej¬ 
sze jest to, aby były 
one możliwie najnowsze. 
Ostra konkurencja na rynku 
sprawiła, iż często firmy wy¬ 
puszczają kolejne modele 
kart w momencie, gdy część 
sprzętowa (sama karta) jest 
już gotowa, natomiast ste¬ 
rowniki do niej - zaledwie 
„działające". Już po wprowa¬ 
dzeniu produktu do sprze¬ 
daży następuje szereg aktu¬ 
alizacji driverów i to na ogół 
dopiero te „poprawione" ofe¬ 
rują to, co mieliśmy otrzymać 
od- samego początku. I tak 
np. dla kart SB Live! należy 
zaopatrzyć się w pakiet 
LiveWare (w wersji co 
najmniej 3), a dla Au¬ 
reoli Vortex2 (np. MX- 
300) - drivery ozna¬ 
czone numerkiem 4.0- 
6.2048 (oferujące ob¬ 
sługę EAX). W telegra¬ 
ficznym skrócie, now- 


niedu- 


ze| oaiegiob- 
ci. Co innego 
kolumny od 


tuta i u 


sze wersje 
sterowników 
to poprawio¬ 
na kompaty¬ 
bilność, usu¬ 
nięte błędy, 
nowe możli¬ 
wości, więk¬ 
sza wydaj¬ 
ność oraz 
wsparcie dla 
nowych gier. 

Osta¬ 
tnim za- 
gad- 


niem związanym 
ze sterownikami jest pakiet 
DirectX. Odgrywana przezeń 
rola w systemie jest nie do prze¬ 
cenienia, gdyż to za jego 
właśnie sprawą gry korzysta¬ 
ją z możliwości bezpośred¬ 
niego odwoływania się do za¬ 
sobów sprzętowych systemu. 
Ze względu na to, że autor - 
Microsoft - znacznie ulepsza 
kolejne wersje, każdy szanu¬ 
jący się gracz powinien mieć 
zainstalowaną aktualną wer¬ 
sję DirectX (w momencie po¬ 
wstawania tekstu - była to 
wersja 7.0a). Instalacja co¬ 
raz to nowszych DirectX-ów 
jest zresztą poniekąd wymu¬ 
szana: większość nowych ty¬ 
tułów odmówi pracy z wersją 
starszą niż jedna generacja 
wstecz. 

Głośniki 

Co trzeba wiedzieć, to 
między innymi to, że typowe 
głośniki komputerowe mają 
nieco inną konstrukcję i prze¬ 
znaczenie niż tradycyjne ko¬ 
lumny. Główna różnica pole¬ 
ga na tym, że głośniki kom¬ 
puterowe projektowane są z 
myślą o dźwięku bezpośred¬ 
nio docierającym do słucha- 


dniono 
specyfikę rozchodzenia się 
dźwięku w pomieszczeniu. 
Wszak dźwięk będzie docie¬ 
rał do odbiorcy zarówno bez¬ 
pośrednio, jak i pośrednio - 
po odbiciu od ścian i innych 
elementów wystroju wnętrza. 
Niezależnie od tego najlep¬ 
sze efekty uzyskuje się usta¬ 
wiając głośniczki komputero¬ 
we jak najdalej od słuchacza, 
co jednak nie zawsze jest mo¬ 
żliwe, np. gdy biurko kom¬ 
puterowe stoi dosunięte do 
ściany. Dodatkowo warto pa¬ 
miętać, aby w miarę możli¬ 
wości głośniki wysokotonowe 
(satelity) były ustawione na 
wysokości uszu odbiorcy i skie¬ 
rowane ku niemu pod kątem 
od 45 do 70 stopni (od osi 
symetrii). Jeżeli dysponujemy 
zestawem 4 lub 5 głośników 
z subwooferem, to dla lep¬ 
szego efektu tylne satelity mo¬ 
żna umieścić nieco wyżej niż 
przednie, a piąty głośnik (środ¬ 
kowy) ustawić w głębi, ponad 
monitorem. Ze względu na to, 
że niskie tony rozchodzą się 
w sposób o wiele mniej kie¬ 
runkowy niż wysokie, usta 
wienie subwoofera nie ma 
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większego znaczenia. Jeżeli 
ustawimy go w kiepskim miej¬ 
scu, to można po prostu zwięk¬ 
szyć ilość „basów" i nie powin¬ 
no być problemu. Trzeba so¬ 
bie tylko zdać sprawę, że sub- 
woofer, w przeciwieństwie do 
satelitów, często nie jest ekra¬ 
nowany magnetycznie, więc 
nie powinno się go umiejsca¬ 
wiać w bezpośredniej blis¬ 
kości monitora. Gene- 
alnie nad roz¬ 
stawień iem 
ków trzeba 
pracować, 
ich rozłoże- 
je zanik e- 
i zlewa- 


pomiędzy stronami lewą i pra¬ 
wą, przodem i tyłem. Jedno¬ 
cześnie podczas eksperymen¬ 
tów należy brać poprawkę 
na własną postawę przy kom¬ 
puterze - ze szczególnym u- 
względnieniem punktu, w któ¬ 
rym przez większość czasu 
będzie się znajdowała głowa 
gracza. 

Oczywiście, do tak rygo¬ 
rystycznego rozstawienia głoś¬ 


ników nie warto przywiązy¬ 
wać wagi, jeżeli z założenia 
90% czasu będzie się gier- 
cować w słuchawkach. Wte¬ 
dy ważniejsza jest jakość sa¬ 
mych słuchawek oraz poin¬ 
formowanie sterowników o na¬ 
szej konfiguracji - algorytmy 
generowania dźwięku prze¬ 
strzennego nieco różnią się 
w zależności od używanych e- 
lementów wykonawczych (np. 
2 głośniki, 4 głośniki, słucha¬ 
wki). Nie bez znaczenia po¬ 
zostają ustawienia głośności 
- zarówno za pomocą mikse¬ 
ra Windows, jak i zewnętrz¬ 
nego wzmacniacza. Przeste- 
rowanie wzmacniacza zao¬ 
wocuje szumem i świstami w 
chwilach „ciszy", natomiast 
zbyt pochopne ustawienie 
suwaka w Windows może 
wnieść do dźwięku znieksz¬ 
tałcenia. Na ogół 
optymalnym poło¬ 
żeniem suwaka jest 
3/4 głośności, choć 
jak zwykle, najlepszą war¬ 
tość trzeba dobrać samemu. 

Jakość sprzętu, ustawie¬ 
nia oprogramowania, sterow¬ 
niki - wszystkie te czynniki 
składają się na bogactwo 
doznań mających miejsce 
podczas zabawy z kompu¬ 
terem. Zważywszy, że więk¬ 
szość graczy ma już kartę 
dźwiękową i głośniki, szcze¬ 
gólną uwagę należy zwrócić 
na rozstawienie tych ostat¬ 
nich. Opłaca się upewnić, że 
zrobiliśmy co w naszej mocy, 


900 


ażeby skorzystać ; 
wszystkich dobrodziejstw, 
jakie ma do zaoferowania 
współczesna technika dźwię¬ 
kowa. Ale... Na koniec rada 
najważniejsza: nie dać się 
zwariować. „Guide'y" i prze¬ 
wodniki są niczym wobec 
gustu i subiektywnych doz¬ 


nań konkretnego człowieka. 
Dlatego pamiętajmy, że wszyst¬ 
kie konfiguracje powinny być 
podporządkowane jednemu: 
własnemu widzi-mi-się. 

Piotr Gontarek 


Co trzeba zrobić, gdy się ma problemy z dźwiękiem? 


- Sprawdzić, czy nie występują konflikty zasobów: przerwań, 
adresów pamięci, kanałów DMA. W tym celu trzeba zajrzeć do 
okienka Panel sterowania -> System -> Menedżer urządzeń i 
sprawdzić występowanie wykrzykników i znaków zapytania 
przy urządzeniach związanych z kartą dźwiękową. W razie 
stwierdzenia problemów, można spróbować wyłączyć automaty¬ 
czne przydzielanie zasobów i dobrać poszczególne parametry 
ręcznie. 

- Sprawdzić zasoby przydzielane przez płytę główną w BlOS-ie. 
W razie potrzeby „przemapować" przydzielane przerwania ręcznie. 

- Spróbować przełożyć kartę dźwiękową do innego slotu na pły¬ 
cie głównej. Ten zabieg może pomóc zwłaszcza w przypadkach, 
gdy występują przydźwięki i interferencje wynikające ze zbyt 
bliskiego umiejscowienia karty dźwiękowej i dysku twardego, 
modemu lub okablowania wewnątrz obudowy. 

- Wymienić sterowniki: jeżeli są od producenta, to na referen¬ 
cyjne i odwrotnie. Zainstalować najnowszą wersję DirectX. Wy¬ 
próbować drivery do kompatybilnych kart innych producentów. 

- Przestawić opcję „Maximum Performance" na „Maximum 
Compatibility" w grach na engine „Guake 2" (ważne zwłaszcza 
dla kart Ensonią). 

- Gdy mają miejsce niepożądane zjawiska dźwiękowe przy zgry¬ 
waniu dźwięku z zewnętrznych źródeł (np. przy video-capture), 
warto „jakość konwersji szybkości próbkowania" w panelu 
„Multimedia" przestawić na „Najlepszą" (CD). 

- W przypadku kłopotów z instalacją sterowników do kart Vor- 
tex2 - zdobyć i zainstalować poprawiony plik .inf (wczesne wersje 
miały błąd uniemożliwiający poprawną konfigurację emulacji SB). 

- Przy problemach z konkretną grą: zdobyć i zainstalować naj¬ 
nowszą łatkę (patch) dla danego tytułu. Niejednokrotnie produ¬ 
cenci wypuszczają poprawki w zasadniczy sposób poprawiające 
stabilność swych produktów (i często wcale nie są to zmiany kos¬ 
metyczne - niestety). 
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Paszcza 

Wieloryba 


TRYBUNA 


KSIĄŻKI 


W kwietniu tego roku na ekranach naszych 
monitorów zagościła polskojęzyczna wersja 
prześwietnej gry pt. Planescape Torment, w 
ślad za którą podąża powieść fantasy autorstwa 
Ray'a i Valerie Vallese - „Udręka". Właśnie dzięki 
niej oraz wydanym wcześniej „Stronom bólu" 
również Polacy mogą zaznajomić się z niesłychanie 
dziwnym i tajemniczym światem Planescape, w 
którym wszystko może się zdarzyć i niczego nie 
można być do końca pewnym. 

Historia zaczyna się podobnie jak w kompu¬ 
terowym pierwowzorze, główny bohater budzi się w 
kostnicy, tuż przed sekcją zwłok. Przerażony 
uświadamia sobie, że kompletnie nie wie, co robi w 
tym miejscu, a co gorsza cierpi na zanik pamięci i 
nie ma pojęcia kim jest. Ale na tym nie koniec 
podobieństw, bowiem książka jest właściwie roz¬ 
winięciem wątków komputerowego Tormenta. Dla 


tych, którzy nie grali w komputerową wersję przygód Bezimiennego - i nie zamierzają tego 
robić! - powieść będzie niezwykłą przygodą, wędrówką po obcym i mrocznym mieście Sigil. 
Będzie to zresztą przygoda tym ciekawsza, że dodatkowo, co również nie jest bez znaczenia, 
wszystko opisane zostało zgodnie z realiami i zasadami „AD&D". 

A jakie walory posiada książka dla tych, którzy grali w Planescape Torment? Całkiem 
spore. Dzięki niej jeszcze bardziej można wczuć się w klimat gry, poznać co naprawdę czuł 
Bezimienny, kiedy przebudził się w kostnicy i ujrzał latającą czaszkę Morte oraz dowiedzieć 
się, o czym myślał, kiedy wędrował po świecie, który był mu całkowicie obcy, a równocześnie 
doskonale znany. Właśnie dlatego "Udręka" powinna być pozycją obowiązkową na liście lektur 
graczy - oczywiście, po ukończeniu komputerowej wersji opowieści. 

Airwolf 


Planescape Udręka, Ray i Valerie Valesse, tłum. Bartłomiej Walczak, system AD&D: 
Planescape, Wydawnictwo ISA, Warszawa 2000 r. 


TRANSMIGRACJA 
:• TIMOTHY‘EGO 
j ARCHERA 


Si 


Philip K. Dick 


zaleństwo może pożreć swojego nosiciela, 
porzucić go i rozglądać się za następną ofiarą" 
- pisze Philip K. Dick w „Transmigracji Timo- 
thy'ego Archera". Brzmi to złowieszczo, oo oznacza, 
że także my - czytelnicy - nie jesteśmy bezpieczni 
zapoznając się z „szaloną" twórczością amerykań¬ 
skiego pisarza. Jeśli jednak chodzi o „Transmigrację", 
takie obawy sa bezpodstawne: to książka przypa¬ 
trująca się „szaleństwu" z pewnego dystansu. Próba 
podsumowania przez Dicka trzydziestu lat uprawia- 
SF i uzyskania odpowiedzi na pytanie, 
podejrzliwość wobec świata-obec- 


I 

i poznania, czy też raczej droga wiodąca na manowce? 
. ® Akcja książki rozgrywa się w latach 60., w 

Berkeley i San Francisco. Dużo w niej wątków auto¬ 
biograficznych, faktycznie istniejących postaci. 
Takich choćby jak Timothy Archer, lewicujący biskup 
episkopalny, wzorowany na osobie Jamesa Pike'a. Zarówno w fabule książki, jak i w życiu real¬ 
nym, oskarżanego o herezje i podejrzewanego o brak piątej klepki. 

Archer, który obsesyjnie poszukuje w świecie obecności Boga, zostaje wystawiony na 
ciężką próbę, gdy John Allegro, specjalista od języków bliskowschodnich, studiując nowo 
odkryte w Palestynie zwoje, dochodzi do wniosku, że pierwsi chrześcijanie byli... grupą narko¬ 
manów. Czy to możliwe, by mesjasz miał postać grzyba halucynogennego - anokhi - zaś 
Chrystus był zwykłym handlarzem narkotyków, sprzedającym używkę wywołującą wizje o 
charakterze religijnym? Biskup jest przerażony takim pomysłem, gorączkowo szuka sposobu 
jego odrzucenia. Jednak w świecie, który - jak wiele na to wskazuje - stanowi doskonałą imi¬ 
tację, wyprowadzającą w pole iluzję, niczego nie da się stwierdzić na pewno. Bo co jest misty¬ 
fikacją, a co nie? I, rzecz dużo bardziej istotna, do czego prowadzi stawianie podobnych pytań? 
Po raz pierwszy w swojej twórczości Philip K. Dick zdaje się pogodzony z niemożnością 
przeniknięcia poza kurtynę tajemnicy, choć może to tylko pozór? 

Wojciech M. Chudziński 


Philip K. Dick 
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( milionów ludzi skorzystało już z atrak¬ 
cyjnej możliwości teleportowania się na 
dziewiątą planetę Folmalhauta, gdzie 
funkcjonuje ziemska kolonia. Lecz Rachmael ben 
Appleubaum nie ufa cudownemu wynalazkowi, któ¬ 
ry osiemnaście lat podróży do innego układu sło¬ 
necznego potrafi ziścić w piętnaście minut. Dlacze¬ 
go? Ma ku temu powody. Wycieczka możliwa jest 
tylko w jedną stronę - już to budzi szereg podej¬ 
rzeń. Idylliczne obrazy przestawiające życie osadni¬ 
ków, kolportowane przez środki masowego prze¬ 
kazu, nie mogą zostać zweryfikowane. To powód 
drugi. Chyba że znajdzie się ktoś, kto podejmie trud 
zobaczenia, co i jak, na własne oczy. Wybierze się 
na Folmalhauta w sposób klasyczny - na pokładzie 
gwiezdnego krążownika. Takie właśnie wyzwanie 
podejmuje Rachmael ben Appleubaum, bankrut ści¬ 
gany balonami wierzycielskimi, jak to zwykle u Dicka bywa - człowiek przegrany lecz zde¬ 
terminowany, a przy tym, co istotne, właściciela ostatniego na Ziemi prywatnego statku 
międzygwiezdnego. Cel ma jeden: obnażyć mistyfikację, a może coś znacznie gorszego. Bo co 
naprawdę dzieje się na planecie, z której nikt dotąd nie zdołał wrócić, nie wiadomo. 

„Paszczę Wieloryba" Philip K. Dick pisał we wczesnych latach 60. W książce pojawiają się 
dwa, charakterystyczne dla tamtego okresu, wątki jego twórczości. Wizja świata przyszłości, 
naszpikowanego elektroniką, przeludnionego, rządzonego przez zwalczające się konsorcja 
oraz zjawiający się niczym postacie ze złego snu naziści, pochodzący z Nowych Zjednoczonych 
Niemiec, tak jak w czasach Trzeciej Rzeszy opanowani jedna ideą, tym razem ideą wojny na 
skalę kosmiczną. Fabuła książki obfituje w nagłe zmiany akcji, narracja przywodzi na myśl 
powieść sensacyjną. Dick po raz kolejny daje dowody swej wirtuozerii. W sumie aż trudno 
uwierzyć, że „Paszcza Wieloryba" została napisana 36 lat temu! 

Wojciech M. Chudziński 


Paszcza Wieloryba, Philip K. Dick, tłum. Mirosław Kościuk, wyd. Zysk i S-ka, 
Poznań 1999 r. 


K rainy Podmroku" to zestaw pięciu opowiadań 
opatrzonych przedmową i epilogiem autor¬ 
stwa Briana M. Thomsena. Wspólnym miej¬ 
scem akcji wszystkich historii jest kraina Underdark 
- a dokładniej świat mrocznych elfów, zamiesz¬ 
kujących w jaskiniach umieszczonych głęboko pod 
powierzchnią ziemi. 

Najciekawiej spośród opowiadań prezentuje 
się „Obrzęd krwi" autorstwa Elaine Cunningham. 
Jest to historia młodej czarodziejki Liriel Baenre z 
królewskiego rodu Drowów. Przygody jasnowłosej 
Liriel przedstawiono także w „Córce Mrocznego 
Elfa" i „Splątanych sieciach" (ŚGK 3/00). W 
„Obrzędzie krwi" musi ona przejść inicjację mag¬ 
iczną w tzw. Ceremonii Okrwawin, polegającej na 
zmierzeniu się z nekromantą - Treskiem Mulan- 
derem. 

Znakomity język i styl autorki sprawiają, że 


Transmigracja Timothy'ego Archera, Philip K. Dick, tłum. Lech Jęczmyk, 
wyd. Zysk i S-ka, Poznań 1999 r. 


„Obrzęd krwi" czyta się przyjemnie. Szczególnie finałowy pojedynek pełen zwrotów akcji, od¬ 
daje uczucia walczących w śmiertelnym starciu. 

Na uwagę zasługuje także opowiadanie „Ognie Narbandel" Marka Anthony'ego - histo¬ 
ria fechmistrza Zaknafeina, dążącego do zdobycia starożytnego sztyletu. 

Zbiór uzupełniają także „Spokojny dzień w Skullporcie" Eda Greenwooda, „Morze 
Duchów" Rogera E. Moore i „Volo odwiedza Menzo" Briana M. Thomsena. 

Generalnie jest to bardzo ciekawy zbiór opowiadań w pełni ukazujący różnorodność fan¬ 
tastycznego świata "Forgotten Realms". Pozycja godna uwagi fanów systemu, a także w ogóle 
miłośników literatury fantasy. 

Madej Jasiński 
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Masz ni ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genial¬ 
ny pomysł? Napisz do nas - "Hyde Park" czeka na Ciebie i Itaoje opinie! i pamiętaj, 
wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie 
zapomnij na kopercie nakleił kuponu, który publikujemy w jednym z rogów tej strony 
(kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upływa po miesiącu, wraz z wydaniem 
następnego numeru $GK). 



Klient nasz pan 


fl TT/ ostatnim ŚGK prze- 

f, W czytałem list Adriana 
z Poznania. Cieszę się, że to 
zrobiłem, gdyż chyba tylko 
dzięki temu historia się nie 
powtórzyła. Otóż jakiś czas temu 
wybrałem się do sklepu z zamiarem 
kupienia „System Shock 2“. Ku mo¬ 
jemu zadowoleniu w sklepie natych¬ 
miast otrzymałem pudełko z grą. 
Jednak właśnie w tym momenciepizy- 
pomniałem sobie ów alarmujący list. 
Nie odchodząc od lady, natychmiast 
rozpakowałem pudełko i wyjąłem 
płytkę. Okazało się, że jest dziwnie 
lepka (z trudem odrywałem od niej 
palce). Klej czy co? Przez cały czas by¬ 
łem bacznie obserwowany przez eks¬ 
pedienta, który w końcu nie wytrzy¬ 
mał, szybkim ruchem zabrał mi z rąk 
płytkę i schował (dla innego frajeraP). 
Za chwilę otrzymałem już dobrą grę 
z wykrętnym tłumaczeniem, że wcześ¬ 
niej to była okropna pomyłka. My¬ 
ślę, że znalazłem dobry sposób na 


Piotr ze Skierniewic 


Komputer 
kontra konsola 




'hciałem 

się na temat listu Rafa- 
który pisze, że na PSX-y 
lepsze gry niż na PC-ta. 
No dobrze, niech mu będzie. 
Ale załóżmy, że stała się niżej opi¬ 
sana sytuacja: Rafał jest dorosły. 
Stara się o pracę w firmie kompute¬ 
rowej - ot takiej, jak na przykład 
Microsoft. Jego przyszły szef pyta się, 
czy utnie pracować w „Wordzie “ 
i „Excelu “PI taki Rafał odpowia¬ 
da, że niestety nie, ale za to umie 
grać na konsoli, obsługiwać pada 
morzyć muzykę w konsolowym 
ramie XXX. Jego przyszły pra- 
' 1 


codawca prawdopodobnie odpowie 
mu, że niestety nie ma dla niego pra¬ 
cy. No i co Wy na to, wielbiciele kon- 
solP 

Grecko z Bydgoszczy 

Piracki biznes 

ŁJf ]\/f am propozycję dla 
mBtk 1 rJ. wszystkich, którzy pi- 
I sali w sprawie Ori’ego. 
I Skoro tak bardzo denerwu- 
t je Was to, że w sklepach usi¬ 
łują Wam sprzedaćpiraty, to może 
bardziej opłacałoby się korzystać 
z usług sklepu wysyłkowego (np. re¬ 
klamowanego w ŚGK TimSoftu)P 
Nie dość, że na pewno nikt nie wyśle 
ani nie zaproponuje Wam pirata, 
to jeszcze w takich sklepach ceny są 
niższe, a przy tym nie trzeba się ru¬ 
szać z domu. Jeżeli ktoś ma dostęp 
do Internetu, to ma jeszcze większe 
możliwości, gdyż w sklepach inter¬ 
netowych jest jeszcze taniej. Jedyną 
wadą sklepów wysyłkowych jest to, 
że na gry trzeba czekać, ale też wca¬ 
le nie tak długo. 


Z dż in 

go, i 
I dowieść, ż 
> wyższa o, 


dziwił mnie list Zibi ’e- 
w którym próbuje 
cena gry musi być 
wyższa od ceny płyty z mu¬ 
zyką. Zespołowi muzycznemu wy¬ 
starczą „zwykłe “ instrumenty? Zi¬ 
bi, tak nie można. Bo to prawie tak, 
jakbyś powiedział, że ów zespół 
muzyczny wszedł do studia i nagrał 
sobie płytkę - ot tak. Przecież to łat¬ 
wizna napisać muzykę i tekst. Auto¬ 
rzy gier komputerowych to dopiero za¬ 
pracowani goście, a muzycy, no cóż... 

A tak w ogóle, biorąc pod uwa¬ 
gę fakt, że ceny nośników są dzisiaj 
właściwie żadne, zastanów się czy 
Twoja argumentacja jest słuszna? 
Jeśli tak, to dlaczego film na DVD 
kosztuje tyle, ile najtańsze gry kom¬ 


puterowe, a na kasecie VHS jest właś¬ 
ciwie tańszy od wszystkich. Czy uwa¬ 
żasz, że tutaj też wystarczy „zwykła 
kamera “ i paru ludzi na dokładkę? 

Myślę, że w swojej argumenta¬ 
cji zapomniałeś o jednej bardzo istot¬ 
nej sprawie - o zyskach. Ale pomimo 
moich zastrzeżeń muszę Ci podzię¬ 
kować- zacząłem się znowu zasta¬ 
nawiać nad cenami gier, płyt i fil¬ 
mów. Znowu pojawiły się pytania: 
dlaczego „Office" kosztuje aż tyle, 
dlaczego płyta i kaseta z muzyką róż¬ 
nią się tak znacznie cenowo, chociaż 
podobno płacę właściwie tylko za pra¬ 
wa autorskie, a nie za nośnik itd. 


& 


_ Tjardzo wkurzył mnie 

l-J przykład z encyklo- 
| pedią Piotra z Kołobrzegu 
1 (ŚGK 4/00). Pomysł z ksero¬ 
waniem grubej encyklopedii mija się 
z celem. Taka książka ma około 900 
stron, co po skopiowaniu w cenie 
około 30 groszy za stronę daje su¬ 
mę 270 zł! Za taką kwotę mogę ku¬ 
pić sobie dwa tomy encyklopedii PWN 
i zostanie mi jeszcze reszta! 

Wydanie takiej encyklopedii na 
kompakcie to oczywiście oszczędność 
czasu i pieniędzy. Na krążku za 150 
złociszy (cena oryginału) znajduje 
się zawartość 4 tomów książki z do¬ 
stępem do każdego hasła w ciągu 
paru sekund. Skopiowanie tego wy¬ 
dania to jest piractwo i traci na tym 
wydawca! Ksero takiej książki (jed¬ 
nego tomu) wypożyczonej z bibliote¬ 
ki, to poniesienie przez ciebie dwa 
razy większych kosztów, a do tego 
na kserowanym materiale jakość fo¬ 
tografii jest dużo gorsza. 

Ja posiadam serię encyklopedii 
PWN w wydaniu książkowym (dość 
stare) oraz wersję na CD-ROM 
z roku 1996 i jestem zadowolony 
(oczywiście, posiadam oryginał). 

Rafał ze Szczecina 


PoBcjand 8 złodzieje 

I • / j obrze Marcinie, że wy- 

|||| U jaśniłeś sprawę za- 
( rekwirowanych płyt CD. 
| Ja natomiast słyszałem o cie- 
\ kawszym procederze, o któ¬ 
rym opowiedział mi kolega. Otóż po¬ 
dobno niektórzy gliniarze na jed¬ 
nym z osławionych warszawskich sta¬ 
dionów podchodzą do pirata, które¬ 
go wcześniej namierzyli i mówią mu, 
że albo zgarniają cały towar, albo 
otrzymają kilka płytek dla siebie. 
1 co Wy na to? Oczywiście, później 
płytki te policjanci biorą do swych 
domów dla siebie lub je sprzedają. 

I jeszcze jedno - aby poprawić 
dobre imię policji. Mam dobrego przy¬ 
jaciela, który jest zastępcą komen- 


regionie. Właśnie policjanci z jego ko¬ 
mendy (chyba w lutym czy w marcu) 
zarekwirowali komputery nagry- 
warki i spore ilości pirackich płytek. 
Zatrzymali także piratów. Teraz py¬ 
tanie za 100 punktów: kim byli pi¬ 
raci? Odpowiedź: nie, nie były to 
pojedyncze osoby, które trudniły się 
tym w domu, lecz szefowie poważ¬ 
nych firm! 

Se>nper Idem 

sL 

KU Marcin z Warszawy w 
| ŚGK 4/00 stwierdził, że 
| w przypadku zatrzymania 
I płyt policja zachowuje jeja¬ 
ko dowód rzeczowy. I dobrze napi¬ 
sał- „w przypadku zatrzymania". 
Sam byłem na stadionie i widzia¬ 
łem, jak się ma ta sprawa. Gdy do 
piratów dotrze wiadomość o nadcho- 
dzącym patrolu, wszystkie płytki zos¬ 
tają wyrzucone na trybuny, policja 
przechodząc później nie zwraca 
uwagi na ludzi chodzących z rekla¬ 
mówkami pełnymi pirackich CD. 
I co Ty na to Marcinie? 

Ork z Warszawy 
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NIE PRZEGAP OKAZJI 


C: 


'ałkowicie zgadzam się 
wypowiedzią Mala¬ 
rza (ŚGK 3/00). Podam 
przykład z życia wzięty. Mój 
kolega, który handlował pi¬ 
rackimi kompaktami muzycznymi na 
giełdzie komputerowej został złapa¬ 
ny i przewieziony na komisariat. 
Miał przy sobie 350 nielegalnych 
płyt. Na komisariacie zauważył, że 
policjanci, którzy robią spis jego kom¬ 
paktów, wybierają co lepsze tytuły 
i chowają do swoich reklamówek. 
Zabrali tak około 20 płytek. Gdy mój 
kolega zapytał co robią, odpowie¬ 
dzieli mu, żeby był cicho, bo to dla 
jego dobra, gdyż mniej wpiszą do pro¬ 
tokołu. 

W tej sytuacji widać, że ochrona 
praw autorskich to martwy przepis 
i nikt się nim nie przejmuje - nawet 
policja (mój kolega dostał bardzo nis¬ 
ką grzywną ze względu na znikomą 
szkodliwość społeczną). 

Łysy Gnom 


■HOk I KOMPUTER 


(t Testem zapalonym gra- 
Aąą U czem już od paru lat, 
| więc pewnie zdziwicie się, że 
| mam dziewczynę (kocham Cię, 
j Kasiu!). Już odpoczątku na¬ 
szego chodzenia ze sobą dało się za¬ 
uważyć pewną znaczącą różnicę w 
poglądach - ona nienawidziła kom¬ 
puterów. Kiedy tylko siadałem do 
sprzętu w jej obecności i zaczynałem 
w coś grać, zaczynały się cyrki. Tak 
więc musiałem przerzucić się na gry 
krótkie, takie „na chwilę 11 , jak „Sa¬ 
per “ czy „FreeCeir. 

Ale to tylko połowa tej historii. 
Otóż pewnego razu moja dziewczy¬ 
na się uparła, żeby nauczyć ją grać 
we „FreeCeir. Ha! Dobre! - nawet 
się tym ucieszyłem. Lecz teraz żałuję. 
Za każdym razem, kiedy do mnie 
przychodzi, pierwszą rzeczą, jaką 
robijest odpalenie tych - phi ii - kart. 
I teraz to ja robię cyrki, bo ona potra¬ 
fi tak graćprzez parę godzin pod rząd. 

Ciekawy jestem, jak to wygląda 
u innych par? 

Animol 
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/1 7\ Jawiązując do listu 

x V Meandra z numeru 
I 4/00, chciałabym powiedzieć, 
f że to, co on pisze, jest zupeł- 
| ną bzdurą. Fakt, że kompu¬ 
terowe Amazonki, które on 
zna, cytuję: „...twierdzą, że konsola 
to karta graficzna, a VooDoo5 to 
strzelanka“, nie oznacza, że wszys¬ 


tkie dziewczyny interesujące się kom¬ 
puterami nie mają o nich zielonego 
pojęcia i bez uszkadzania czegokol¬ 
wiek potrafią je tylko włączyć i wy¬ 
łączyć. 

Ja sama mam komputer od 
przeszło dwóch lat i jak do tej po¬ 
ry nie udało mi się zepsuć go ani ra¬ 
zu (a używam go średnio 3-4 godzi¬ 
ny dziennie). Potrafię posługiwać się 
nim równie dobrze, jak moi kla¬ 
sowi koledzy, zapaleni kompute¬ 
rowcy. Jeśli Meander chce, mogę mu 
wymienić przynajmniej tuzin dziew¬ 
czyn .i które znają się na tym jeszcze 
lepiej, udowadniając tym samym, że 
nie wszystkie dziewczyny to kompu¬ 
terowe tępaki, a Andzia nie jest żad¬ 
nym wyjątkiem. 

Przy okazji, mój sąsiad, wielki 
miłośnik komputerów i gier, twierdzi 
że pełna wersja „Age ofRmpires 2 “ 
składa się wyłącznie z jednej prostej 
planszy (grę posiada - sprawdzałam 
osobiście - lecz nie umie poradzić 
sobie z pierwszą misją). I kto tu jest 
tępy? 


& 


_ / 'Imałabym wrócić do 
I problemu, o którym pi- 
f sala Andzia (ŚGK 3/00). 
I Zgadzam się z nią w 100%. 
Ja także się z tym spotkałam, i to 
niejednokrotnie. Moi koledzy z klasy 
jeszcze niedawno zagrywali się 
w „Sokobana" i temu podobne gry 
na swoich Amigach 600 i 500+. 
Teraz, kiedy upływa któryś z kolei 
miesiąc od czasu, gdy wymienili 
swój sprzęt na nowszy, mają się 
za hackerów, chociaż wątpię czy 
potrafiliby zmodyfikować własny 
rejestr w kompie. Wiedzę o kom¬ 
puterach mają o wiele skromniejszą 
ode mnie, ale traktują mnie jak 
amatora. Kiedy pytam ich o cokol¬ 
wiek, co jest związane z kompute¬ 
rami lub grami, każą mi „gonić się 
tramwaju"Nie rozumiem, dlacze¬ 
go nie akceptują graczy płci pięknej. 
I dlaczego wszystko obraca się prze¬ 
ciw nam? Nawet słowo „gracz" nie 
ma żeńskiej formy. I to ma być rów¬ 
nouprawnienie?! 

Mada z Milicza 




j y omputer posiadam od 

/Vi 


J.\.5 miesięcy, ale ten czas 
I wystarczył, aby stać się na- 
f łogowym graczem. W moim 
przypadku otoczenie również uwa¬ 
ża, że jest to strata czasu i zajęcie 
nieodpowiednie dla dziewczyny. 
W pobliskim sklepie, gdy chcia¬ 


łam kiedyś kupić grę, sprzedawca 
doradził mi coś odpowiedniego dla 
mnie. Okazało się, że gra była łatwa 
i nudna. Dla zwykłej ciekawości ku¬ 
piłam Waszą gazetę (szkoda, że 
nie uczyniłam tego wcześniej) i po 
sprawdzeniu tytułów okazało się, 
że w tym sklepie jest dużo o wie¬ 
le ciekawszych gier, choć z odrobiną 
przemocy. Sprzedawca pewnie uz¬ 
nał, że gry te są niewłaściwe dla dziew¬ 
czyny. 

Czy to sprawiedliwe? Czy tylko 
faceci mogą grać w gry ciekawe? 

Edyta z Jastrzębska 
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? _ A niu, nie powinnaś mieć 
ii żadnych obiekcji. Sa¬ 
ma często zasiadam przed 
ekranem monitora, aby spę¬ 
dzić kilka miłych chwil z bohatera¬ 
mi moich ulubionych gier. Co więcej, 
wcale nie zamierzam ukrywać tego 
faktu przed kolegami, czuć się obco 
w środowisku koleżanek, które nie 
mają o grach zielonego pojęcia, czy 
też wstępować do jakiegoś Klubu 
Amazonek Gier Komputerowych, że¬ 
by porozmawiać o moim hobby. 

Aniu, jeśli boli Cię fakt, że Two¬ 
je koleżanki twierdzą, iż gry są głu¬ 
pie, to spróbuj metody: ,jak coś mo¬ 
że Ci nie smakować, jeśli się tego nie 
spróbujesz?" i pokaż im na kompute¬ 
rze „Heroes of Might & Magie 3" 
lub inny przebój. Przynajmniej 
warto spróbować. 

Kasia 


G e 


ram w to samo, w co 
grają faceci - nie jes¬ 
tem przy tym początkująca, 
choć też nie jestem mistrzy¬ 
nią. Lubię różne rodzaje gier: od 
„Quake’a", poprzez „Thiefa", aż 
po „Age of Empires" i „•SW? Ra- 
cer". Jednak moja pasja także spo¬ 
tyka się z różną reakcją, zwłaszcza 
wśród chłopaków. Często czytam na 
przerwach gazety komputerowe lub 
rozmawiam ze znajomymi na te te¬ 
maty i spotykam się z dziwaczny¬ 
mi uśmieszkami przechodzących; 
z czymś na kształt niedowierzania, 
że dziewczyna też może mieć takie 
hobby! 

Mam nadzieję, że powoli dzięki 
takim jak mój i A.N.I. głosom w tej 
sprawie na łamach znanych pism 
dojdziemy do porozumienia i faceci 
zrozumieją, że dziewczyny nie chcą 
być i NIE £4 wcale gorsze po tym 
względem! 

Gore 
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S portem narodowym Ame¬ 
rykanów mieszkających 
w Stanach Zjednoczonych 
stało się procesowanie 
ze wszystkimi o wszystko: 
z pralniami o zagubioną skarpet¬ 
kę wartą sto tysięcy dolarów, 
z jadłodajniami, że nie ostrzega¬ 
ją iż kawa jest gorąca i plami 
(własnoręcznie poparzona i po¬ 
brudzona klientka zdobyła w ten 
sposób potężne odszkodowanie), 
a nawet z kierowcami autobusów, 
którzy nie uprzedzają, że mają 
w planach ostre hamowanie. Ot, 
lokalny folklor, z perspektywy za¬ 
oceanicznej całkiem nawet za¬ 
bawny. Wśród sterty kuriozalnych 
przypadków trafił się jednak i ta¬ 
ki, który bezpośrednio dotyczył na¬ 
szego środowiska: graczy. Oto 
bowiem po strzelaninie w Paducah, 
w której 14-latek pozbawił życia 
trójkę kolegów, krewni ofiar poz¬ 
wali do sądu 25 wytwórni, zaj¬ 
mujących się między innymi wy¬ 
dawaniem gier wideo, twierdząc, 
iż to z powodu elektronicznej roz¬ 
rywki spokojny młodzieniec stał 
się krwawym zabójcą. Sprawa szła 
nie tylko o odszkodowanie (nota 
bene, szacowane na ponad 30 
milionów dolarów), ale i o prece¬ 
dens, pozwalający winić przemysł 
rozrywkowy za poczynania jego 
odbiorców. Aż strach pomyśleć, 
co by mogło się wtedy dziać - pie¬ 
niędzy mogliby żądać okradzeni 
przez złodziei samochodów, bo 
to z powodu reklamy aut w tele¬ 
wizji rozpleniła się plaga ich kra¬ 
dzieży, że nie wspomnę o ludziach, 
którzy potłukli się wyskakując 
przez okno w wierze, że skoro 
Superman potrafi fruwać, to oni 
też. Innymi słowy, człowiek zredu¬ 
kowany miał zostać do roli ma¬ 
szyny swych poczynań zupełnie 
nieświadomej, a sterowanej przez 
dostarczane za pośrednictwem 
mediów bodźce; takim dwunoż¬ 
nym psem Pawłowa, co to bezmyśl¬ 
nie ślini się na odgłos dzwon¬ 
ka, nie próbując nawet zrozu¬ 
mieć, gdzie i komu on dzwoni. 


Chociaż nie zawsze tak by¬ 
wa, tym razem amerykańskiemu 
sądowi rozumu dostało, w związ¬ 
ku z czym pozew przeciw produ¬ 
centom gier został odrzucony, 
o czym właśnie poinformowały 
media. Sędzia Johnston uzasad¬ 
nił swą decyzję stwierdzeniem, 
że pozwani nie mogli przewi¬ 
dzieć, iż nastolatkowi szajba od¬ 
bije, w związku z czym nie mogli 
zapobiec nieszczęściu, zatem nie 
są za nie odpowiedzialni. Dość 
zawiłe to tłumaczenie, boć wszak 
na chłopski rozum wiadomo, że 
to zabójca odpowiada za zbrod¬ 
nię, a nie na przykład wujek, któ¬ 
ry kupił mu kiedyś, na piąte uro¬ 
dziny, plastikowe żołnierzyki, co 
mogło skrzywić jego psychikę w 
kierunku militarno-sadystycznym. 
Dobrze jednak, że jak na razie 
dano odpór siłom pragnącym wi¬ 
dzieć w istocie ludzkiej jeno pół- 
mózgą maszynerię, choć to tylko 
jedna wygrana bitwa w wielkiej 
wojnie przeciw tym, którzy - niczym 
stalinowscy i hitlerowscy siepa¬ 
cze - „wiedzą lepiej", co dla każ¬ 
dego z nas dobre, a co szkodliwe 
i podług swych miar szyć pragną 
dla wszystkich świat. 

Nie raz w moich felietonach 
wyśmiewałem się z „ekspertów" 
plotących androny o zabójczym 
wpływie gier komputerowych na 
ich odbiorców, sam jako nałogo¬ 
wy gracz od lat kilkunastu czując 
się całkiem świetnie i nie wykazu¬ 
jąc żadnych patologicznych od- 
chyłów. Chociaż przycinając w róż¬ 
ne strzelanki sieciowe wytłukłem 
parę tysięcy kolegów, a w niesie- 
ciowych to prawdopodobnie eks¬ 
terni inowałem już całe ekosyste¬ 
my kilku planet, do głowy by mi 
nie przyszło, żeby zrobić krzyw¬ 
dę na przykład siedzącemu przy 
sąsiednim biurku Bazylowi, a co 
więcej - nawet przysłowiową mu¬ 
chę prędzej wypuszczę na powiet¬ 
rze niż zatłukę gazetą. A jednak 
znalazła się gra, która według 
mnie ze względu na potencjalną 
szkodliwość obowiązkowo po¬ 


winna zostać opatrzona etykietą 
„od lat 18", z dodatkowym ostrze¬ 
żeniem przed możliwymi skutkami 
nadużycia. Paradoksalnie, nie jest 
to żadna krwista strzelanina, a po¬ 
czciwe z pozoru „The Sims". 

Wcale nie żartuję: „The Sims" 
to moim zdaniem gra, która mo¬ 
że wyrządzić więcej szkód, niż 
wszystkie sieciowe rzeźnie i trój¬ 
wymiarowe mordownie razem 
wzięte. Jest ona bowiem nieod¬ 
powiedzialnie reklamowana jako 
„symulator życia", i na taki z po¬ 
zoru wygląda - biada jednak te¬ 
mu, kto za dobrą monetę weźmie 
owo zachęcające do zabawy ha¬ 
sło. Z pozoru bowiem wszystko 
wydaje się być na miejscu: pro¬ 
wadzony przez gracza Sim cho¬ 
dzi do pracy, robi karierę, zdo¬ 
byte pieniądze wydaje na różne 
drobne udogodnienia i przyjem¬ 
ności, pełnię szczęścia osiągając 
po solidnym najedzeniu się i czter- 
dziestominutowym wypróżnianiu. 
Do tego może poczytać sobie 
książkę, obejrzeć telewizję, tudzież 
potańczyć ze znajomymi - czyli 
w zasadzie wszystko to, co żyją¬ 
ca na własny rachunek dorosła 
osoba powinna robić, przynajm¬ 
niej według potencjalnego odbior¬ 
cy gry, czyli osoby niedorosłej i 
utrzymywanej przez rodziców. 
Po dłuższej rozgrywce okazuje 
się jednak, że owo modelowe ży¬ 
cie jest jakąś przerażającą kary¬ 
katurą, a nie niewinną zabawą 
w dorosłego. Czego bowiem uczy 
ta gra? Ano, przede wszystkim 
tego, że życie składa się z chodze¬ 
nia do pracy, jedzenia i wydala¬ 
nia, z przerwami na rozrywkę 
i życie towarzyskie. To ostatnie zaś 
to czysty horror: jedynym sposo¬ 
bem na zdobycie małżonki jest 
odbicie tejże przyjacielowi rodzi¬ 
ny, co zresztą wcale niekoniecz¬ 
nie musi popsuć stosunki z osobni¬ 
kiem, któremu właśnie bez skru¬ 
pułów przyprawiło się rogi. Wręcz 
przeciwnie - tak samo, jak po¬ 
derwało się żonę, można poder¬ 
wać jej byłego męża, tańcząc z 


nim, przytulając i całując usta-usta, 
co jest obrzydliwe, ale ma swój 
cel: poza uszczęśliwieniem głów¬ 
nego bohatera gry, może prowa¬ 
dzić do tego, że obcałowany męż¬ 
czyzna zechce się wprowadzić 
do domu postaci kierowanej przez 
gracza, co wydatnie zwiększy jej 
dochody. Tak zresztą właśnie trak¬ 
towane są tu inne osoby - służą 
albo jako źródło rozrywki, albo 
jako źródło gotówki. Do diabła 
z przyjaźnią, miłością i poezją, 
liczy się tylko forsa i samozado¬ 
wolenie, a istota ludzka zreduko¬ 
wana zostaje do maszyny żrąco- 
wydalającej, która ślini się na od¬ 
głos dzwonka do drzwi, nie zasta¬ 
nawiając się, czy to pizza, czy 
nieletnia córka sąsiada wpadła na 
igraszki. 

Wiadomo, że gra to tylko 
model, ujmujący wybrane aspek¬ 
ty całości tak, aby dostarczyć 
maksimum rozrywki bez wdawa¬ 
nia się w zbędne szczegóły, ale 
niech mnie przedwieczny tera¬ 
bajt chroni przed ludźmi, którzy na 
serio wezmą zapewnienia, iż ta 
gra to symulator życia i zgodnie 
z jej wytycznymi zaczną postępo¬ 
wać. Ukradną mi żonę i zbałamu 
cq dziecko, nie zauważywszy na 
wet różnicy pomiędzy tym, a zje 
dzeniem pizzy czy wyrzuceniem 
starej gazety. Jako szkoła ekstre¬ 
malnego egoizmu „The Sims" nie 
ma sobie równych i chwilami 
stanawiam się, czy jej twórcy ce 
Iowo głównym bohaterem uczy 
nili wirusoidalną karykaturę czło 
wieka (sugerowałoby to jakiś spi 
sek demoralizatorów), czy też wy 
szło im to przypadkiem lub z włas¬ 
nego doświadczenia (co z kolei 
dawałoby podstawy do przypusz¬ 
czeń, że coś z nimi jest nie w po 
rządku). Tak czy siak, wizja czło 
wieka jako żywego tamagotch 
jawi mi się jako wielce obrzydli¬ 
wa, a kolorowe, sympatyczne „The 
Sims" jako najgroźniejsza ze 
wszystkich uczących okrucieńst¬ 
wa gier komputerowych. 

ManJAk 
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DONOSY 

Gry firmy Lucas Arts zna¬ 
ne były z dwóch rzeczy - 
wysokiej jakości i... wyso¬ 
kich cen. Ale teraz ma się 
to ponoć zmienić, bowiem 
firmie LEM, polskiemu dys¬ 
trybutorowi Lucas Arts, uda¬ 
ło się namówić tych ostat¬ 
nich na bardziej rozsądne 
stawki. Skutkiem tego już 
wkrótce będziemy mogli ku¬ 
pować gry gwiezdnowo- 
jenne poniżej ceny 100 zł. 
Super! 

o o o 

W ostatnim czasie po¬ 
jawiły się tu i ówdzie rekla¬ 
my tajemniczego periody¬ 
ku o nazwie "Extra Gry". 
Jeśli ktoś jeszcze nie wie, 
co to jest i kto za tym stoi, 
życzliwie donoszę, iż mo¬ 
wa o pełnych wersjach gier 
za bardzo niską cenę, a za 
całą akcją kryje się... CD 
Projekt. Według niektórych 
małą przesadą (obłudą?) 
był ten kamuflaż i uderza¬ 
nie treścią w dystrybuto¬ 
rów, ale w końcu liczy się 
efekt marketingowy, a ten 
okazał się w pełni zadowa- 
łojący. 

Co na to branża? 
A zwłaszcza konkurencja 
w postaci "Cool Games". 
Czas na kolejne (nieporo¬ 
zumienie? 

o o o 

W tym numerze SGK 
możecie znaleźć także re¬ 
klamy "Top Games" - kolej¬ 
nego miesięcznika z peł¬ 
nymi wersjami gier po bar¬ 
dzo niskiej cenie. W do¬ 
datku mają to być tytuły 
naprawdę warte uwagi, 
bo zasłużone i wciąż na po¬ 
ziomie. Wygląda na to, że 
dla polskich graczy rok 
2000 to prawdziwy począ¬ 
tek złotej ery. Szczegóły za 
miesiąc. 

Życzliwy 



R ok 2000 wolno prze¬ 
mija, a my jakoś przy¬ 
zwyczailiśmy się już 
do tej nietypowej daty. Mało 
tego, wszyscy zapomnieliśmy 
o czyhających na nas mile¬ 
nijnych pluskwach (bo jak się 
okazało, jest ich kilka), za to 
jęliśmy beztrosko sobie żyć, 
ochoczo zmierzając prosto 
w objęcia XXI wieku. I nie dzi¬ 
wota - skoro nawet Nostra- 
damus „spalił się" przepowied¬ 
nią o zagładzie w roku 1999, 
nie straszne nam już żadne 
armageddony i kataklizmy. Ot, 
straszenie się końcem świata 
było nawet zabawne, ale co 
za dużo, to niezdrowo. Czas 
zmienić nastrój. Tym bardziej, 
że są inne, jeszcze ciekawsze 
tematy. 

Być może poniższe słowa 
wypowiadane są jakby nie 
w porę, bowiem maj to prze¬ 
cież żaden punkt przełomo¬ 
wy, podczas którego można 
by robić podsumowania, ja 
jednak nie mogę się powstrzy¬ 
mać, a to z powodu kilku wy¬ 
darzeń, jakie ostatnio miały 
miejsce. Mam na myśli sukce¬ 
sy na polu badań nad ludz¬ 
kim genomem, co jest klu¬ 
czem do możliwości, o ja¬ 
kich dotychczas nie śniliśmy. 
Plus wiadomość o chęci prze¬ 
robienia stacji „Mir" na hotel 
orbitalny (jeśli to będzie tylko 
możliwe, polecę tam, choć¬ 
bym miał do końca życia jeść 
chleb ze smalcem!). A także 
fakt definitywnego zakończe¬ 
nia epoki postmodernistycz¬ 
nego bełkotu lat 90. 

I właśnie to ostatnie, choć 
z pozoru wydawać by się mo¬ 
gło błahe wydarzenie, skłoni¬ 
ło mnie do paru radosnych 
refleksji. 

Od samego początku po¬ 
jawienia się tego okropnego 
terminu w naszym życiu (cho¬ 
dzi oczywiście o słowo „post¬ 


modernizm") miałem najgorsze 
przeczucia, które - o zgrozo 

- sprawdziły się w stu pro¬ 
centach. Oto bowiem wszys¬ 
cy tzw. prawdziwi artyści 
wzięli się za pożyczanie z róż¬ 
nych gatunków sztuki i róż¬ 
nych dziedzin życia co tylko 
im się nawinęło, „tworząc no¬ 
we ze starego" - obowiązko¬ 
wo z nutą dekadencji i pozor¬ 
nym luzem. Iluzja aktu two¬ 
rzenia, ot co. Dla mnie była 
to dekada zatwierdzonego 
publicznie plagiatorstwa. Mu¬ 
zyka była zazwyczaj zlep¬ 
kiem cytatów, kino - grotes¬ 
kową parodią dotychcza¬ 
sowych osiągnięć, literatura 

- zbijaniem forsy na niekoń¬ 
czących się cyklach ze zgra¬ 
nymi po wielokroć fabułami. 
Ogólnie: zastój. Prawdę po¬ 
wiedziawszy jedynie gry kom¬ 
puterowe wyszły z tego okre¬ 
su z podniesionym czołem (je¬ 
śli można tak powiedzieć 
o czymś, co istnieje tylko wir¬ 
tualnie). Przez ostatnie 15 lat 
dziedzina ta rozwijała się jak 
żadna inna, wciąż korzysta¬ 
jąc z nowych pomysłów, no¬ 
wych rozwiązań, nowych środ¬ 
ków wyrazu. Ci, którzy po¬ 
szukiwali czegoś nowator¬ 
skiego, znajdowali to właśnie 
tutaj. I tylko tutaj. No, niech 
będzie, prawie tylko tutaj 

- bo w końcu kilka kapel gra¬ 
ło całkiem nieźle, kilka fil¬ 
mów się udało, a kilka ksią¬ 
żek miało sensowną fabułę. 
Ale gry komputerowe były 
dokładnie tym, co napędzało 
rynek przez całą dekadę. 
Gry oraz internet. 

I teraz oto wszystko to się 
zmienia dosłownie na na¬ 
szych oczach. Proporcje ule¬ 
gają wyrównaniu, bowiem 
pozostałe dziedziny rozrywki 
(sztuki?) zaczynają powoli do¬ 
ganiać naszą branżę. Mało 
tego, wykorzystują „nasze" 


doświadczenia, a nawet „na¬ 
szą" siłę przebicia. Widać to 
najlepiej po takich kinowych 
dziełach, jak „Matrix", „Cube" 
oraz „71". Żadne tam pusz¬ 
czanie oka do widowni czy 
„postmodernizowanie". Po 
prostu poważna i odważna 
próba powiedzenia czegoś 
nowego o współczesności. 
Oczywiście, z wykorzystaniem 
„naszych" środków wyrazu. 
Nie koniec na tym - kinema¬ 
tografia to tylko awangarda 
tego pochodu ku nowemu. Co¬ 
raz częściej powiew świeżoś¬ 
ci dociera także do muzyki 
oraz literatury i tylko patrzeć, 
kiedy na rynku pojawi się coś, 
co przez ostatnich kilka lat 
nieznani twórcy wygrywali 
w garażach i wypisywali w 
domach, chowając swe dzie¬ 
ła do szuflad. 

Nie powiem, z jednej stro¬ 
ny martwi mnie, że gry kom¬ 
puterowe utraciły palmę pier¬ 
wszeństwa i że nie rządzą 
już niepodzielnie na polu 
rozrywki. Z drugiej jednak 
strony, to dobrze, że nastą¬ 
piło wyrównanie poziomów. 
Nie wątpię, że przysłuży się 
to wszystkim, stawiając twór¬ 
com poprzeczkę na odpowied¬ 
nim (wreszcie!) poziomie. I że 
być może urodzi się z tego 
coś tak nieprzewidywalnego, 
że trudno to sobie teraz wy¬ 
obrazić. Oczywiście, z pożyt¬ 
kiem dla wszystkich: graczy, 
internautów, kinomanów, me¬ 
lomanów i bibliofilów. Nie po¬ 
zostaje mi zatem nic innego, 
jak ogłosić, iż wraz z nasta¬ 
niem wiosny 2000 puściło Sta¬ 
re i weszło Nowe - postmo¬ 
dernistyczną epokę lat 90 
mamy definitywnie za sobą, 
zaś przed sobą pełen tajem¬ 
nic, ale świetnie zapowiada¬ 
jący się XXI wiek. Amen. 
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NOWINKI 

Firma Interplay ma w 
planie stworzenie trzeciej 
części „BalduKs Gołe". Oczy¬ 
wiście, wcześniej musi się 
ukazać druga część tej gry, 
ale jeżeli „dwójka" okaże 
się komercyjnym sukcesem, 
to niedługo potem powsta¬ 
nie jej kontynuacja. Miej¬ 
my nadzieję, także w języ¬ 
ku polskim. 


Firma Blizzard wciąż nie 
ma dosyć strojenia sobie 
z nas żartów. Bardzo praw¬ 
dopodobne, że premiera 
gry „Diablo 2" zostanie 
znów przeniesiona. Tak przy¬ 
najmniej donoszą interne¬ 
towe jaskółki. Powód - prze¬ 
dłużenie testów wersji beta 
z powodu dużej ilości bugów. 
Zgroza! 


Fani cyklu „Fallout" mo¬ 
gą zacierać ręce. Po małej 
przerwie prace nad trzecią 
częścią ruszyły pełną parą. 
Jak na razie nie wiadomo 
zbyt wiele o samej grze. Wy¬ 
dawcy nie raczyli nawet wy¬ 
puścić jakichkolwiek scree- 
nów. Ale wierni fani zniosą 
to z godnością i poczekają. 


Już niedługo internauci 
dostaną w swoje ręce dru¬ 
gą część arcypięknej sagi 
„Ultima Online". Świat gry 
ma być znaczne powiększo¬ 
ny. Nowe miejsca na za¬ 
mieszkanie, niezwykłe pot¬ 
wory i przygody, to wszys¬ 
tko czeka na Ciebie dro¬ 
gi graczu. Data premiery: 
czwarty kwartał roku 2000. 



Narodziny Planescape Torment PL 


N a polsld rynek trafiła |uż polskojęzyczna wer¬ 
sja .Planescape Torment' i zapewne wielu z 
Was zagrywa się nią po dniach i nocach, 
doceniając wysiłek ludzi pracujących nad lokaliza¬ 
cją. Oto wywiad złymi, którzy zafundowali nam ten 
Wielkanocny prezent, przedstawicielami firmy CD 
Projekt - Michałem i Marcinem Iwińskimi. 


Świat Gier Komputerowych: 
Nie mogę zacząć inaczej, jak 
od pytania - co się stało? „Pla¬ 
nescape Torment" miał trafić do 
sklepów już w początku marca, 
jednak termin ten prze¬ 
sunął się o ponad 


SGK 51 00 



CD Projekt: Nas także 
zmartwiło to opóźnienie, ale nie 
mieliśmy wyboru. Po nagraniu 
głosów wszystkich postaci i roz¬ 
poczęciu beta-testów zdecydo¬ 
waliśmy się na zmianę kilku 
głosów - między innymi Bez¬ 
imiennego, Raveli i Deionary. 
Dla nas miało to kolosalne zna¬ 
czenie - chcieliśmy, aby gra by¬ 
ła idealna, a nowe głosy znacz¬ 
nie bardziej pasowały do kli¬ 
matu gry. 

ŚGK: I nie dało się tego ni¬ 
jak uniknąć - na przykład na 
castingu, wybierając od razu 
właściwych aktorów? 
CDP: Niestety, 
przed zaimple¬ 
mentowaniem 
gotowych 
sampli do 
gry napraw¬ 
dę trudno oce¬ 
nić, czy to właś¬ 
nie ten głos 
jest tym 
p? o d p o - 
wiednim. 
Ryzyko za¬ 
wodowe (śmiech). 
ŚGK: Czy to jedyny 
powód opóźnienia? 

CDP: Nie, chcieliśmy 
także uniknąć wpadek, 
które zdarzyły nam się 
w „Baldur's Gate", dla¬ 
tego postanowiliśmy wy¬ 
dłużyć etap testów. 
W przypadku „Wrót" 
teksty były tłumaczone 
i czytane w takiej for¬ 
mie, w jakiej otrzy¬ 
maliśmy je od Inter- 
play'a. Niestety, nie 


dawało nam to możliwości sko¬ 
jarzenia dialogów w formie 
„pytanie-odpowiedź" i zdarzy¬ 
ło się kilka miejsc, w których na 
zadanie pytanie odpowiedź 
była niewłaściwie przetłuma¬ 
czona. W „Planescape Tor¬ 
ment", dzięki specjalnie opra¬ 
cowanemu programowi, udało 
nam się tego uniknąć. Nasz ko¬ 
rektor miał możliwość spraw¬ 
dzenia dialogów we wszystkich 
możliwych wersjach, a jest ich 
naprawdę dużo. W zasadzie 
nie ma możliwości takiego przejś¬ 
cia gry, aby zobaczyć więcej 
niż 50% możliwych dialogów 
- jest tyle różnych dróg pro¬ 
wadzących do celu i tyle „sub- 
ąuestów", że gracz zawsze coś 
ominie. Ale korektor i testerzy 
na to pozwolić sobie nie mogli. 
Dlatego to musiało potrwać. 

ŚGK: Ile czasu zabrała peł¬ 
na lokalizacja gry? 

CDP: Prace rozpoczęliśmy 
w listopadzie, a zakończyliśmy 
w połowie marca. W sumie pra¬ 
wie pięć miesięcy nieustającej 
harówki - to było naprawdę du¬ 
że przedsięwzięcie! 

ŚGK: A konkretnie? 

CDP: Całość tłumaczenia 
zajmuje 3200 stron. Dla po¬ 
równania, odpowiada to kilku¬ 
nastu książkom fantasy! Więk¬ 
szość, to dialogi (i przypisy do 
nich), na których opiera się ca¬ 
ła fabuła. 

ŚGK: Domyślam się, że nie 
robiły tego dwie, trzy osoby... 

CDP: Ależ skąd! W sumie 
było to kilkanaście osób, a dru¬ 
gie tyle pracowało przy udźwię¬ 
kowieniu. 

ŚGK: Co było najtrudniejsze 
podczas tłumaczenia? 

CDP: Przede wszystkim du¬ 
ży problem sprawiał świat gry, 
a zwłaszcza specyficzny język 
jego mieszkańców. Przy tak du¬ 
żym zespole translatorów naj¬ 
ważniejsze było dla nas zacho¬ 
wanie spójności tekstu. Dziesię¬ 
ciu tłumaczy przez cały czas 
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trwania projektu konsultowało 
się ze sobą on-line w celu utrzy¬ 
mania tego samego słownictwa 
w całej grze. Mogę śmiało po¬ 
wiedzieć, że udało nam się to 
w 100%. Nasz zespół lokaliza¬ 
cyjny nauczył się bardzo dużo 
od czasów „Wrót Baldura". 

ŚGK: Czy moglibyście zdra¬ 
dzić, jak wyglądało komple¬ 
towanie obsady i udźwięko¬ 
wianie? 

CDP: Aktorów dobieraliś¬ 
my bazując na głosach an¬ 
gielskich oraz opisach postaci 
i dialogach. Było ich trzynastu 
(w „Baldur's Gate" liczba ta 
sięgała aż trzydziestki!). Stara¬ 
liśmy się możliwe jak najbar¬ 
dziej dopasować do mroczne¬ 
go klimatu gry. Pierwsza wers¬ 
ja Bezimiennego (która w osta¬ 
tecznej wersji gry została zmie¬ 
niona) brzmiała tak trupio, że 
testerzy i osoby grające w wer¬ 
sję beta prosiły o zmianę jej na 
kogoś „pogodniejszego". 

ŚGK: A jak współpraca 
z obsadą aktorską? W końcu 
udało Wam się zebrać przy 
jednym projekcie całkiem po¬ 
kaźną liczbę gwiazd polskiego 
kina. 

CDP: Nie możemy narze¬ 
kać. Współpraca z aktorami 
układała się bardzo dobrze, 
choć większość z nich nie gra 
w gry komputerowe. Nagrania 
w studiu trwały w sumie 5 dni 
wraz z poprawkami, montaż 
sampli - następny tydzień. 

ŚGK: Z doświadczenia 
wiem, że w tak dużych projek¬ 
tach człowiek często utożsamia 
się z pracą, a co za tym idzie, 
z bohaterami gry/powieści/fil- 
mu/słuchowiska. A jak jest z wa¬ 
mi - macie jakichś faworytów? 

CDP: Naszym ulubionym 
głosem w grze jest głos Morte, 
w którego rolę wcielił się Emi¬ 
lian Kamiński. Polski tekst Morte 



jest w wielu miejscach pisa¬ 
ny od nowa, ponieważ w wielu 
przypadkach gry słów po pros¬ 
tu nie dało się przełożyć (np. 
„Replay, Replay ... a ... nie ma 
Replay'a"). W efekcie uzyska¬ 
liśmy postać, która w mroczny 
świat Sigil wprowadza dawkę 
przedniego humoru - choć cza¬ 
sem bardzo czarnego. 

ŚGK: Po „BalduKs Gate" to 
już drugie tak wielkie przed¬ 
sięwzięcie z waszej strony. 
Czy można się spodzie¬ 
wać, że na tym nie po¬ 
przestaniecie? 

CDP: Abso¬ 
lutnie tak! Loka¬ 
lizację „Icewind 
Dale" powin¬ 
niśmy rozpocząć 
jeszcze w tym roku; 
chcielibyśmy także wziąć 
się za „Fallouta 3", ale 
prace nad tym tytułem nie 
zostały jeszcze oficjalnie 
zatwierdzone. 

ŚGK: Przy okazji, 
dlaczego wcześ¬ 
niejsze przeboje 

- „Fallout 1" 
i „Fallout 2" 

- nie zostały 
ostatecznie 
zlokalizowane? 

CDP: Niestety, 
nie było ta¬ 
kiej możliwości. 

Żadna z części 
nie była przygotowana do 
lokalizacji zewnętrznej. Pro¬ 
dukcja wersji polskiej by¬ 
ła po prostu niemożliwa, 
gdyż tekst do gry był 
kompilowany razem z 
kodem w 100%. Z na¬ 
szej strony podjęliś¬ 
my wszystkie możli¬ 
we próby, ale Black 
Isle nie było zaintereso¬ 
wane produkcją wersji PL. 
Niestety. 


ŚGK: Może firma ta uz¬ 
nała, że zyski będą zbyt małe 
względem kosztów? 

CDP: Może... 

ŚGK: Skoro już mowa 
o pieniądzach - czy lokalizacja 
takich gigantów jest opłacalna? 

CDP: Pytanie o opłacalność 
jest dość trudne i zależy od bar¬ 
dzo wielu czynników. W przy¬ 
padku „Baldur's Gate" - tak, 
opłacało się. W przypadku 


jące. 

ŚGK: Dziękuję za roz¬ 
mowę. 

CDP: My także dziękujemy. 
I życzymy wszystkim mi¬ 
łej zabawy. 


Rozmawiał: 
imć KAT 


Torment" - uważamy, że tak, 
ale czas pokaże. Co do innych 
tytułów - trudno powiedzieć. 
Trzeba pamiętać, że w momen¬ 
cie gdy decydujemy się na pod¬ 
pisanie kontraktu na nowy ty¬ 
tuł, dostępna jest jedynie jego 
wersja alfa albo głęboka beta. 
Trudno na tej podstawie oce¬ 
nić, czy ten produkt będzie 
dobry i tak naprawdę aż do 
momentu wydania nie 
wiadomo, czy gra 
będzie grywalna, a 
scenariusz ciekawy. 
Dodatko¬ 
wo docho¬ 
dzi do te¬ 
go sam as¬ 
pekt lokali¬ 
zacji. Pro¬ 
jekty są co¬ 
raz większe 
i trudniejsze, wy¬ 
magają coraz wyż¬ 
szych nakładów fi¬ 
nansowych. Ryzy¬ 
ko w przypadku ta¬ 
kich gier jest bar¬ 
dzo duże, ale to 
właśnie ryzyko 
oraz możliwość 
pracy nad pro¬ 
jektem będą¬ 
cym wielkim wyz¬ 
waniem są na¬ 
prawdę in- 
teresu- 
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N ie da się ukryć, 
że rozwój broni 
pancernej i jej o- 
becny kształt oraz 
metody użycia za¬ 
wdzięczamy przede wszystkim 
hitlerowskim Niemcom. To wła¬ 
śnie przełomowym koncepcjom 
generała 
Guderiana 
Niemcy za¬ 
wdzięczali 
szybki postęp 
w pierwszym 
okresie woj¬ 
ny i błyska¬ 
wiczne zwycięstwa na wszyst¬ 
kich frontach, odnoszone zgo¬ 
dnie z wytycznymi wojny bły¬ 
skawicznej: przełamanie fron¬ 
tu wojskami pancernymi, które 
poruszając się szybkim mar¬ 
szem okrążają rozdzielone li¬ 
nie obrony nieprzyjaciela, zmu¬ 
szając go bądź to do szybkie¬ 
go wycofania się, bądź też do 
kapitulacji. Przyjęło się jednak 
sądzić, iż to doskonała jakość 
i przytłaczająca ilość czołgów 
Wehrmachtu przyczyniła 
się do zwycięstw 
hitlerowskiej 
armii, a błys¬ 
kotliwa idea 
ich użycia w 
roli pancernej 
pięści pełniła ro¬ 
lę zaledwie uzu| 
niającą. Tymczasem rzeczy 
miały się dokładnie odwrotnie: 
na początku wojny niemieckie 
wozy pancerne były o wiele 
gorsze niż porównywalne kon¬ 
strukcje innych krajów, nie 
było ich też wcale tak dużo; 
o ich sukcesach zadecydo¬ 
wało zastosowanie całych for¬ 
macji czołgów jako niezależ¬ 
nych jednostek, podczas gdy 
obowiązująca powszechnie 
koncepcja zakładała wykorzy¬ 


stanie ich wyłącznie w roli wspar¬ 
cia działań piechoty. Przywią¬ 
zując czołgi do piechurów ogra¬ 
niczano ich główną zaletę, 
jaką była mobilność (za co 
drogo zapłacili Francuzi, 
posiadający 
nie lepsze woz 


(PzKpfw) I Ausf A uzbrojone 
były wyłącznie w umieszczone 
na wieżyczce dwa karabiny 
maszynowe, mogły za to 
rozwijać prędkość znacznie 
przekraczającą 50 km/h. 
W miarę krystali- 
;owania się dok¬ 


bojowe od Nie¬ 
mców, ale nie po¬ 
trafiący wykorzystać 
tej przewagi); wykorzystu¬ 
jąc dużą ruchliwość samodziel¬ 
nych grup pancernych Niemcy 
nadrabiali braki technolo¬ 
giczne. 

Pierwsze seryjnie pro¬ 
dukowane 


tryny wojen¬ 
nej Trzeciej Rze¬ 
szy konstrukcję tę 
j zaczęto również przerabiać 
na samobieżne haubice i lek¬ 
kie (47 mm) działa przeciw¬ 
pancerne. Jednocześnie do 
służby wszedł, również oparty 
na podwoziu wzorowa¬ 
nym na konstrukcji bry- 
alejny model 


czołgi niemieckiej konstrukcji 
były żałośnie słabo opance¬ 
rzone, nie imponowały też siłą 
ognia. Osadzone na brytyjs¬ 
kich (przekazanych przez Ro¬ 
sjan) podwoziach maszyny 
zwane Panzerkampfwagen 


lekkiego czołgu - PzKpfw II. 
W swej podstawowej wersji 
był na dobrą sprawę nieco ulep¬ 
szonym PzKpfw I, wyposażo¬ 
nym w działo 20 mm, umiesz¬ 
czone w wieży. W miarę kole¬ 
jnych modyfikacji wprowa¬ 
dzono ulepszony sys¬ 
tem trak¬ 


cyjny, wymieniono silnik, po¬ 
grubiono płytę czołową pan¬ 
cerza do 20 mm, a w końcu 
całkowicie wymieniono ka¬ 
dłub, zostawiając tylko starą 
wieżę; w sumie PzKpfw II 
doczekał się sześciu wersji 
rozwojowych i przez pierwsze 
trzy lata woj¬ 
ny służył ja¬ 
ko główny 
wóz bojowy 
niemieckiej 
armii. Pod¬ 
czas wojny 
z Polską w 
walkach udział wzięły 1223 
czołgi tego rodzaju, a do 
ataku na Francję w 1940 roku 
wykorzystano ich 1092. Wo¬ 
zy te były znacznie słabsze od 
francuskich Char BI Bis czy 
nawet S-35, które posiadały 
znacznie lepsze opancerzenie 
i cięższe uzbrojenie, a do tego 
było ich znacznie więcej. O 
zwycięstwie Niemców zade¬ 
cydowało zatem wspomniane 
już efektywne wyko¬ 
rzystanie zalet bro¬ 
ni pancernej, nie 
zaś przewaga li¬ 
czebna czy te¬ 
chnologiczna. 

PzKpfw II, 
choć w porów¬ 
naniu do in¬ 
nych konstrukcji 
był czołgiem raczej 
słabym, stał się główną siłą 
napędową niemieckich zwy¬ 
cięstw. Wycofywać go zaczę¬ 
to podczas ataku na Rosję, kie¬ 
dy to coraz większą rolę po¬ 
częły odgrywać wozy z serii 
PzKpfw III i IV. Jak na ironię, 
kiedy w końcu udało się 
Niemcom skonstruować naj¬ 
lepsze technologicznie czołgi 
drugiej wojny - Ty¬ 
grysy i Pantery - 
zaczęli tę wojnę 
przegrywać. 
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Oczami strateg a 



rakcja 3D to dział poświę¬ 
cony grom FPP i TPP; przy 
różnych okazjach pisałem 
zatem tutaj o Quake'u, Hereticu 2, 
Reąuiem, czy Aliens vs Predator. 
Całkiem możliwe, że do grona 
tego trzeba będzie wkrótce do¬ 
łączyć programy, które na po¬ 
zór nic wspólnego z Frakcją 3D 
nie mają. Mam na myśli gry 
takie jak Battlezone, Machi¬ 
nes, Wargasm, oraz mające uka¬ 
zać się w tym roku Dogs of War, 
Ground Control i Dark Reign 2. 
Choć wszystkie one zwykło zali¬ 
czać się do gatunku strategii cza¬ 
su rzeczywistego, sposób prowa¬ 
dzenia akcji oraz oprawa wizu¬ 
alna tych gier coraz bardziej za¬ 
częły upodabniać je do „trady¬ 
cyjnych" strzelanin 3D. 

Jeśli nie liczyć prehistorycz¬ 
nego Seal Teama, pierwszym pro¬ 
gramem, który przyprawia o ból 
głowy związany z pytaniem, czy 
zaliczyć go do strategii, czy też 
do zręcznościówek był pamięt¬ 
ny Battlezone. Problem polegał 
na tym, że choć najważniejszą 
sprawą w grze była rozbudowa 
bazy i dowodzenie armią - co 
jest cechą charakterystyczną dla 
większości RTS-ów - wszystko to 
odbywało się z punktu widzenia 
żołnierza pilotującego futurys¬ 
tyczny pojazd (kamerę śledzą¬ 
cą przebieg akcji można też by¬ 
ło umieścić z boku lub za owym 


pojazdem). Co więcej, w grze nie 
brakowało momentów, gdy sa¬ 
memu trzeba było ruszyć do wal¬ 
ki. Wówczas zabawa zamienia¬ 
ła się w totalną strzelaninę. 

Wargasm jest nawet lepszym 
przykładem mieszania się ga¬ 
tunków. Celem twórcy progra¬ 
mu, firmy DID, było stworzenie 
wirtualnego pola bitwy, na któ¬ 
rym mogłyby walczyć ze sobą 
oddziały piechoty, czołgi i heli¬ 
koptery. W każdej misji ilość jed¬ 
nostek była ściśle limitowana, tak 
więc Twoim jedynym zmartwie¬ 
niem było to, by jak najszybciej 
rozstrzelać przeciwnika. Jeśli wy¬ 
brałeś rolę żołnierza, gra jako 
żywo przypominała „normalne" 
TPP. Wystarczy przypomnieć sobie 
zresztą walkę o zdobycie umoc¬ 
nionej bazy wroga. Duża liczba 
budynków dawała mu wyśmie¬ 


nitą osłonę, ja zaś miałem wra¬ 
żenie, że gram w Delta Force lub 
SpecOps. 

Nadchodzące gry, takie jak 
na przykład Ground Control, 
czy Dogs of War również stosu¬ 
ją metodę mieszania gatunków. 
W tym ostatnim możesz na przy¬ 
kład przejąć kontrolę nad wska¬ 
zanym żołnierzem i rozpocząć 
akcję a'la samotny Rambo. Mo¬ 
żesz nawet wybrać tryb snaj¬ 
perski i zaczajony za jakimś gła¬ 
zem z bardzo dużej odległości 
zabijać pojedynczych żołnierzy 
wroga. Niestety, pojawia się tu¬ 
taj ten sam problem co w Ma¬ 
chines, czy Wargasmie. Otóż za¬ 
jęty radosnym strzelaniem tra¬ 
cisz kontrolę nad resztą swoich 
wojsk i przebiegiem bitwy. My¬ 
ślę, że to jak kwestia ta zostanie 
rozwiązana w finalnym produk¬ 
cie, oraz to co pokażą Ground 
Control i Dark Reign 2 z pew¬ 
nością będzie miało wpływ na 
kolejne gry tego typu. 

Co ciekawe, tak jak strate¬ 
gie pożyczają od gier FPP i TPP 
trójwymiarową grafikę, tak w tych 
ostatnich coraz częściej można 
wyśledzić elementy strategii. Naj¬ 
lepszym przykładem może być 
tutaj osławiony Rainbow Six, 
który choć na pierwszy rzut oka 
wyglądał jak antyterrorystyczna 
wersja Quake'a, to jednak po 
bliższym zapoznaniu się okazy¬ 
wał się całkiem skomplikowaną 
grą strategiczną. Przed każdą 
akcją mogłeś zaplanować sobie 
jej przebieg, a odbywało się to 


na specjalnej mapce. Jako ży¬ 
wo przypominało mi to wy¬ 
znaczanie tras patroli w trady¬ 
cyjnych RTS-ach. Nieco inaczej 
sprawę współpracy pomiędzy 
członkami zespołu rozwiązano 
w SWAT 3. Tutaj nie planowa¬ 
ło się misji przed akcją, za 
to wszystkie rozkazy wydawałeś 
w jej trakcie. 

Prawdziwą rewolucją w te¬ 
go typu grach może być zapo¬ 
wiadany na pierwszą połowę 
tego roku Team Fortress 2. Ma 
on kłaść szczególny nacisk na 
działanie w zespole i umożliwiać 
między innymi transport żołnie¬ 
rzy na teren walk oraz ich lecze¬ 
nie w trakcie bitwy. Wybrany 
gracz może nawet zabawić 
się w koordynatora tych dzia¬ 
łań, i w chwilach zagrożenia kie¬ 
rować na zagrożone odcinki 
wsparcie. 

Podsumowując, myślę, że 
strategie czasu rzeczywistego co¬ 
raz bardziej będą przypominać 
gry „akcji" ze wspaniałą trój¬ 
wymiarową grafiką i możliwoś¬ 
cią bezpośredniego sterowania 
wybranymi jednostkami. Gry 
FPP, choć zapewne będzie ich 
znacznie mniej, będą zawierać 
coraz więcej elementów strate¬ 
gii. Z pola bitwy chyba raczej 
znikną tradycyjne RTS-y korzys¬ 
tające z grafiki 2D. I dobrze. 
Wszystko wskazuje bowiem na 
to, iż przyszłość gier to maksy¬ 
malnie realistyczna grafika. 

Bazyl 
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DVD 


KONKURS! 


Proizf podaj tytuł 
piorwazogo polskiogo 
filmu wydonogo 
w formaci* DVD. 
Odpowiodzi wyłącznie 
na kartkach pocz¬ 
towych z naklejonym 
kuponom konkuriowym 
należy nadsyłaj 
na adres redakcji 
do 31 maja 2000r. 

Wiród autorów 
prawidłowych odpowie¬ 
dzi rozlosujemy filmy 
DVD ufundowane przez 
firmy Ylsion, Best Film 
i Warner Columbia 
TriStar Home VIdeo. 
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ŻłCIi JEST PIEKHE 

Scenarzystą, 
reżyserem i od¬ 
twórcą głównej 
roli tego dra¬ 
matu jest zna¬ 
ny włoski komik 
- Roberto Benig- 
ni. Film składa 
się z dwóch 
części. W pier¬ 
wszej śledzimy 
zabawne stara¬ 
nia Guido o rę¬ 
kę Dory. W dru¬ 
giej, już po wybuchu wojny, szczęśliwe małżeń¬ 
stwo z synem trafia do obozu koncentracyjnego 
i tym razem Guido, wykorzystując swoją wyo¬ 
braźnię i humor, próbuje ratować swoich bliskich. 

„Życie jest piękne" to jedna z najciekaw¬ 
szych produkcji zeszłego roku, obsypana naj¬ 
bardziej prestiżowymi nagrodami, m.in. Felik¬ 
sem dla najlepszego europejskiego filmu i aż 
3 Oscarami. 

Tytuł: Życie jest piękne (La Vitn E Bella) 

Reżyseria i scenariusz: Roberto Benigni 
Obsada: Roberto Benigni, Nicoletta Braschi, 

Giorgio Cantarini 
Dystrybucja: Vision 

Typ płyty: Jednostronna, jednowarstwowa 
Typ obrazu: 16:9 
Dźwięk: Dolby Dogital 5.1 
Ścieżka dźwiękowa: angielska (napisy polskie) 

Dodatki: dostęp do scen; informacje o filmie, twórcach 
i aktorach; zwiastun kinowy 


DOBERMAN 


yglEJS 

„Virus" to thril¬ 
ler SF będący 
adaptacją ko¬ 
miksu Chucka 
Pfarrera. Stru¬ 
mień tajemni¬ 
czej energii z 
kosmosu prze¬ 
dostaje się na 
stację Mir, a 
stamtąd do kom¬ 
putera rosyjs¬ 
kiego oceanicz¬ 
nego statku ba¬ 
dawczego. Opuszczony okręt odnajduje załoga 
amerykańskiego holownika. Po wejściu na 
pokład czeka ich walka z... 

Reżyserem „Virusa", kolejnej wersji o za¬ 
grożeniu z kosmosu, jest debiutant John Bruno, 
fachowiec od efektów specjalnych (Oscar za 
„Otchłań"). One też są główną atrakcją filmu, 
choć i fabuła, jak na tego typu tematy, nie 
wypadła najgorzej. 

Tytuł: Virus 

Reżyseria: John Bruno 

Obsada: Jamie Lee Curtis, William Baldwin, Joanna 
Pacuła, Donald Sutherland 
Dystrybucja: Vision 

Typ płyty: jednostronna, jednowarstwowa 
Typ obrazu: 16:9 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 
Ścieżka dźwiękowa: angielska (napisy polskie) 

Dodatki: dostęp do scen; wywiady z reżyserem i aktorami; 
informacje o filmie; twórcach i obsadzie; zwiastun kinowy 


MiCROCOSMOS 


DEPRESJA GANGSTERA 

Znakomita ko¬ 
media Harolda 
Ramisa („Dzień 
świstaka", 
„Mężowie i żo¬ 
na"), który zre¬ 
alizował na¬ 
szpikowaną cy¬ 
tatami z filmów 
gangsterskich 
opowieść o de¬ 
presji pewnego 
ojca chrzestne¬ 
go, którego za¬ 
czynają prze¬ 
rastać obowiązki w „firmie". Lekarstwem ma 
być przypadkowo spotkany psychoterapeuta. 

Największą zaletą filmu jest bardzo dobry 
scenariusz i błyskotliwy aktorski duet: Robert De 
Niro i Billy Crystal. „Depresja gangstera" to 
inteligentna opowieść nie pozbawiona humoru, 
wręcz jedna z najlepszych komedii ostatnich 
miesięcy. 

Tytuł: Depresja gangstera (Analyze This) 

Reżyseria: Harold Ramis 

Obsda: Robert De Niro, Billy Crystal, Lisa Kudrow, Chazz 
Palmintieri 

Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home Video 

Typ płyty: Dwustronna, dwuwarstwowa 
Typ obrazu: 4:3 (str. A), 16:9 (sir. B) 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: angielska, niemiecka i hiszpańska 
(napisy polskie) 

Dodatki: dostęp do scen; komentarz R. De Niro i B. 

Crystala, usunięte sceny komediowe 


DRACULA 






Pojedynek zu¬ 
chwałego prze- 
przestępcy, (któ¬ 
ry wraz ze swo¬ 
im gangiem na¬ 
pada na banki 
bardziej dla ro¬ 
zrywki niż pie¬ 
niędzy) z wyrafi¬ 
nowanym poli¬ 
cjantem. Film wy- 
reżyserowała 
młoda gwiazda 
francuskiego 
kina - Jan Kou- 
nen. Efektem jest bardzo dynamiczne, świetnie 
zmontowane kino z dużą ilością efektów spec¬ 
jalnych. „Doberman" jest przy tym niezwykle bru¬ 
talny. Bardzo duża dawka niczym nie uspra¬ 
wiedliwionej przemocy, jaką serwuje widzom 
Kounen, sugeruje raczej chęć zaszokowania 
widza, do tego stopnia, że jest po stronie gang¬ 
stera, a nie policjanta. Dla jednych film kultowy, 
dla innych kicz.. 



Interesujący 
film Francuzów: 
Claude Nurid- 
sany i Marie Pe- 
rennou. Przez 
ponad 70 mi¬ 
nut śledzimy nie¬ 
samowity świat 
owadów. Dźwięk 
i obraz zostały 
zarejestrowane 
sprzętem, który 
twórcy komple¬ 
towali przez wie¬ 
le lat. Same zdjęcia trwały ponad 24 miesiące. 
To najbardziej niezwykły film przyrodniczy, ja¬ 
ki kiedykolwiek zrealizowano. Premiera była 
prawdziwym wydarzeniem, dlatego nie dziwi 
kasowy sukces i deszcz nagród (m.in. 5 Ceza¬ 
rów i nagroda specjalna jury w Cannes). Świet¬ 
ny obraz, świetne efekty dźwiękowe - to trzeba 
zobaczyć. 


Ekranizację 
klasycznego 
horroru Brama 
Stokera wyreży¬ 
serował Fransis 
Ford Coppola 
(„Ojciec chrzest¬ 
ny", „Czas apo¬ 
kalipsy"). To ro¬ 
mans, w którym 
książę Dracula 
wyrusza do Lon¬ 
dynu w poszu¬ 
kiwaniu kobiety 
podobnej do swej zmarłej żony. Wielkie gwiaz¬ 
dy w obsadzie, znakomite efekty specjalne, dos¬ 
konała muzyka (skomponowana przez Wojcie¬ 
cha Kilara) i rewelacyjne kostiumy z charaktery¬ 
zacją sprawiają, że ten krążek powinien posia¬ 
dać każdy miłośnik fantastyki i horroru. „Dra¬ 
cula" była wielkim sukcesem kasowym i zdo¬ 
była 3 Oscary. Aktualnie na rynku pojawiła się 
reedycja krążka wydanego w 1998 r. 



Tytuł: Dobermanu 
Reżyserio: Jon Kounen 

Obsodo: Vincent Cassel, Monicn Belucci, Tchcky Kmyo 
Dystrybucja: Best Film 

Typ płyty: Jednostronno, jednowarstwowa 
Typ obrusu: 16:9 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 

Ścieżka dźwiękowa: angielsku, francuska (napisy polskie) 
Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, 2 tensory 


Tytuł: Microcosmos 

Reżyseria i scenariusz: Claude Nuridsany i Mmie Perennou 
Dystrybucja: Best Film 

Typ płyty: Dwustronna, jednowarstwowa 
Typ obrazu: 4:3 (str, A), 16:9 (str. B) 

Dźwięk: Dolby Digital 5,1 
Dodatki: dostęp da scen 


Tytuł: Bram Stokefs Dracula 
Reżyseria: F.F Coppola 

Obrada: Aotiiony Hopkins, Winana Rydei, Keanu Reeves, Gary Oldnian 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home Vfdeo 

Typ płyty: Jednostronno, dwuwarstwowo 
Typ obrazu: 16:9 
Dźwięk: Dolby Digital S.l 

Ścieżka dźwiękowo: angielska (5.1); francuska, niemiecka włoska 
i hiszpańska (Dolby Suitound 3.0): napisy: 20 języków (w tym polskie) 
Dodatki: dostęp do scen, 2 zwiastuny filmu, łilmogralie twórców 
i obsady, dokument o scenografii i kostiumach 

























W zeszłym roku mieliśmy okazję zo¬ 
baczyć na ekranach kin doskonały thriller SF 
zatytułowany „Cube". Jak zapewne pamię¬ 
tacie, akcja filmu toczy się we wnętrzu dzi¬ 
wacznej konstrukcji pełnej śmiertelnych pu¬ 
łapek; konstrukcji przypominającej giganty¬ 
czny sześcian i składającej się z ruchomych 
pomieszczeń. Przez labirynt ten wędrują bo¬ 
haterowie filmu, którzy nie wiedzą ani dla¬ 
czego znaleźli się w sześcianie, ani kto ich 
tam umieścił. Wiedzą natomiast, że jeśli nie 
znajdą wyjścia, wkrótce umrą. Więcej in¬ 
formacji o „Cube" znajdziecie w SGK 11/99, 
gdzie zamieściliśmy recenzję tego filmu. 


Z okazji premiery „Cube" na kasetach 
wideo oraz płytach DVD, mamy zaszczyt 
ogłosić na naszych łamach konkurs fil¬ 
mowy. Aby wziąć udział w losowaniu 
nagród, wystarczy prawidłowo odpowie¬ 
dzieć na jedno tylko pytanie: 


Odpowiedzi, wyłącznie na kartkach 
pocztowych, należy wysyłać na adres 
redakcji „SGK" do dnia 31 maja br. 


Polecamy ten film! 


Wśród autorów prawidłowych odpo¬ 
wiedzi rozlosujemy kasety wideo z „Cube" 
oraz gadżety ufundowane przez firmę Tantra, 
polskiego dystrybutora filmu. 


dwd i widie© 


trimark www.tantra.com.pl/tantra/cube/ 


\ H 

4 CUBE 


S 

jiu 

I i _ 

k A 
\X % \\ 

ffi 

^ ' z 

2^ ^ 








































TRYBUNA 


Misja na Marsa 


„Speed" i „Powódź"). Efekty specjalne przygotowali 

Reżyserem wysokobud- specjaliści z takich potęg w tej 

żetowego projektu zos- dziedzinie, jak Industrial Light & 

, j a J g r j an Q e Palma. Magie i Dream Ouestlmages. Ani- 

Twórca tak znanych matorzy IL&M odpowiedzialni 

- filmów, jak „Nietykal- byli za ponad 300 ujęć, w tym za 

ni", „Mission: Impossi- wszystkie modele pojazdów koś¬ 
bie" czy „Carrie", od micznych (z wyjątkiem statku ra- 

„Zawsze chciałem nakręcić początku postawił na maksymal- towniczego) i sceny-w marsjań- 

przygodowy film science-fiction, ny realizm zarówno w scenariu- skim planetarium, gdzie płynnie 

który w realistyczny, a zarazem szu, jak i podczas realizacji. zanimowano 7 gatunków zwie- 

dramatyczny sposób ukaże ku- W głównych rolach obsadzono rząt (od pantofelka po bizona) 

lisy podboju kosmosu przez czło- hollywoodzkie gwiazdy: Tima przy jednoczesnej zmianie tere- 

wieka." Robbinsa, Gary Sinise'a i Dona nu. Sekwencja, która trwa 84 se- 

Tom Jacobsen, producent Cheadle'a, a na drugim pla- kundy, zajęła 10 animatorom 

nie m. in. Armina Mueller-Stahla 5 miesięcy. Spektakularną scenę 




KINO 

pierw filmowano dekorację po¬ 
wierzchni planety, potem kom¬ 
puterowo poprawiano kolor 
nieba i dodawano w cyfrowym 
montażu obrazy nakręcone w 
Jordanii i na Wyspach Kana¬ 
ryjskich (wykonała je druga eki¬ 
pa kierowana przez Erica Schwa- 
ba) oraz trójwymiarowe zastaw¬ 
ki. Stan nieważkości kosmonau¬ 
tów uzyskano poprzez wykorzys¬ 
tanie specjalnych lin, które po¬ 
tem usuwano w montażu. Od po¬ 
czątku realizacji De Palma ko¬ 
rzystał z animowanego scenopi¬ 
su obrazkowego, który pozwalał 
na komputerową symulację każ¬ 
dej sceny, zanim przystępowano 
do zdjęć. Na planie pracował ze 
swoją stałą ekipą (m. in. opera¬ 
tor Stephen H. Burum i monta¬ 
żysta Paul Hirsh). 

„Misja na Marsa" realizo¬ 
wana była z myślą o sukcesie ko¬ 
mercyjnym, duży budżet pozwo¬ 
lił na wymyślne efekty, dobry sce¬ 
nariusz i wielkie nazwiska w czo¬ 
łówce. De Palma umiejętnie łą¬ 
czy w filmie komercję „Arma- 
geddonu" z naukowymi ambic¬ 
jami „Apollo 13". Czy film bę¬ 
dzie równie wielkim przebojem 
kasowym, przekonamy się w naj¬ 
bliższych miesiącach. Polska 



burzy piaskowej i deszcz meteo¬ 
rytów wykonano w laboratoriach 
Dream Quest Images (łącznie po¬ 
nad 100 ujęć). Wyko- 
rzystano wszystkie do¬ 
stępne techniki realiza¬ 
cji efektów specjalnych, 
m.in. animację kom¬ 
puterową, modele, mi¬ 
niatury czy malowane 
zastawki. Każde ujęcie 
Marsa poddano ob¬ 
róbce cyfrowej. Naj- 


^kcja filmu rozgrywa się w („Blask" i „Król Olch"). Wszyscy 
2020. W kierunku Marsa aktorzy, którym przyszło wcielić 
A wysyła pierwszą załogo- się w role kosmonautów, prze- 
vyprawę, której zadaniem szli specjalny kurs. Wśród nich, 
badanie „Czerwonej piane- tylko Gary Sinise miał potrzebne 
itatek kosmiczny ląduje bez doświadczenie (rola w,Apollo 13" 

izkód, ale wkrótce załoga R. Howarda). Realizatorom uda¬ 
je zaskoczona przez niezwy- ło się namówić do pomocy NASA, 
gwałtowną burzę piasko- dzięki temu projekt zdobył naj- 
fajemnicze zjawisko zabija lepszych specjalistów w dzie- 
ików ekspedycji, a do Cen- dżinie astronautyki. Specjaliści 
Dowodzenia dociera zagad- NASA przez okrągły rok służyli 
■ meldunek ocalałego dowód- wszechstronną pomocą, od po¬ 
prawy, komandora Graha- prawek w scenariuszu po nie- 
NASA organizuje ekspedy- zbędną dokumentację dotyczą- 
ratunkową. Złożona z czte- cq techniki kosmicznej. Doradca¬ 
ch osób załoga dociera po mi technicznymi byli m.in. ashro- 
miesiącach lotu do Marsa. nauta Story Musgrave i Joe Allen, 
’o wylądowaniu dokonuje który pełnił już tę funkcję przy 
liezwykłego odkrycia... realizacji „Armageddonu" Wszyst- 

Na pomysł nakręcę- kie projekty w filmie (od sceno- 
nia widowiskowego filmu grafii planety, po bazy i statki kos- 

przygodowego o podboju miczne) zostały przygotowane 
kosmosu wpadł producent na podstawie oryginalnych ma- 
Tom Jacobson („Speed", teriałów NASA. 

„Tajna broń") latem 1997 Zdjęcia do filmu powstawa- 

roku, kiedy to na Marsie ły w Kanadzie. Dekoracje stacji 
wylądowała sonda Path- kosmicznej i bazy na Marsie zbu- 
finder. Ogromne zaintere- dowano w olbrzymiej hali zdję- 
sowanie mediów skłoniło ciowej (26+143+15m) w Bridge 
go do zamówienia scena- Studios w Vancouver. Powierzch- 
riusza, który przygotowali nię planety wybudowano na za- 
iracia Thomas (m.in. obie chód od miasta, na wydmach 


premiera już 5 maja. 

opr. Robert Wiśniewski 


Obsada: Gary Sinise (Jim McConnell), 
Tim Robbins {Woody Blake), Don Chead- 
le (Lukę Graham), Connie Nielsen (Terri 
Fisher), Jerry 0'Connel (Phil Ohlmyer), 
Armin Mueller-Stahl (kmdr Stacji kos¬ 
micznej), Kim Delaney (Maggie McCon¬ 
nell) i inni 

Produkcja: Jacobsen Company, Touch- 
stone Pictures i Spyglass Entertainment 
Dystrybucja: Syrena Entertainment 
Group 

Czas: 114 minut 


Tytuł: Misja na Marsa 
Tytuł oryginalny: Mission To Mars 
Reżyseria: Brian De Palma 
Scenariusz: Jim Thomas & John Tho¬ 
mas i Graham Yost 
Zdjęcia: Stephen H. Burum 
Montaż: Paul Hirsch 
Scenografia: Ed Verreaux 
Kostiumy: Sanja Milkovic-Hays 
Muzyka: Ennio Morricone 
Koordynacja efektów specjalnych: 
Hoyt Yeatman i John Knoll 
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Informator 


Bohaterem tego filmu jest dr 
Jeffrey Wilgand, kierownik dzia¬ 
łu w dużym koncernie tytonio- 


THEINSIDER 



wym. Zwolniono go za krytyko¬ 
wanie nieetycznej jego zdaniem 
polityki firmy. Jego życie legło w 
gruzach. Aby zdobyć pienią¬ 
dze zgadza się współpracować 
z dziennikarzem Lowellem Berg¬ 
manem z CBS przy realizacji tele¬ 
wizyjnego programu, który ujaw¬ 
ni kulisy postępowania potęż¬ 
nych firm tytoniowych. Rozpoczy¬ 
nają się naciski na szefów sieci 
TV, groźby i szantaż wobec Wil- 
ganda. 

Najnowszy film znanego 
reżysera Michaela Manna 


KINO 

(„Gorączka", „Ostatni Mohika¬ 
nin"), przedstawia autentyczną 
historię, która wydarzyła się w po¬ 
łowie lat dziewięćdziesiątych. Sce¬ 
nariusz ujawnia mechanizmy 
funkcjonowania firm nastawio¬ 
nych na jak największy zysk, 
bez względu na zasady moral¬ 
ne. Główne role zagrali Al Paci- 
no („Gorączka", „Adwokat diab¬ 
ła") i Russell Crowe („Tajemnice 
L.A."). 

„Informator" jest jednym z naj¬ 
ciekawszych filmów ostatnich 
miesięcy. Na uwagę zasługuje 
znakomite aktorstwo (szczegól¬ 
nie Crowe'a), rzetelna reżyseria 
i sugestywna muzyka L. Gerrard 



i P. Bourke'a. Film otrzymał aż 7 
nominacji do Oscara (w tym dla 
najlepszego filmu). Na ekranach 
kin od 3 marca. 

opr. Robert Wiśniewski 

Tytuł: Informator (The łnsider) 
Reżyseria: Michael Mann 
Obsada: Al. Pacino, Russell Crowe, 
Christopher Plummer i inni 
Dystrybucja: Syrena Entertainment 
Group 

Czas: 157 minut 




American Pci 

Tę sympatyczną 
komedię zrealizowa¬ 
li debiutanci, Paul i 
Chris Weitz (wcześ¬ 
niej zajmowali się sce- 
nopisarstwem, m.in. 
„Mrówka Z"). Bracia 
Weitz oraz autor sce¬ 
nariusza Adam Hertz 
„...czyli dowCipna sprawa" chcieli przedstawić jak najwier- 
to historia grupy licealistów, dla niejszy obraz młodzieńczych 
których zbliżająca się matura jest obaw, fascynacji i nie zawsze 
drobiazgiem w porównaniu z wiel- i udanych pierwszych kroków w 
kim problemem utraty niewinnoś- sprawach seksu. Starali się przy 
ci. Droga do inicjacji seksualnej tym wnieść jak najwięcej za- 
okazuje się być pełna pułapek, bawnych sytuacji z odrobiną 
komplikacji i trudna do pokona- pikanterii. W obsadzie znaleźli 
nia bez odwzajemnionej miłości. się młodzi, początkujący aktorzy. 
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Niemal wszyscy mają już za so¬ 
bą filmowe debiuty (w popular¬ 
nych serialach TV lub kinowych 
fabułach). 

„American Pie" przypomina 
znany z ekranów telewizyjnych 
„Pork/s" Boba Clarka, którego 
powodzenie spowodowało na¬ 
kręcenie kontynuacji. Po premie¬ 
rze „American Pie" zdobył sobie 
dużą popularność, czego efek¬ 
tem są dobre 
wyniki kasowe 
filmu za ocea¬ 
nem. Czy miłos¬ 
ne i erotyczne 
perypetie mło¬ 
dych Amery¬ 
kanów bawić 
będą również 
młodzież w Pol¬ 


sce? Przekonamy się na przeło¬ 
mie kwietnia i maja (premiera 
28.04.2000). 

opr. Robert Wiśniewski 

Tytuł: Aiiicritun Pie, 
czyli dowCipna spruwu 
Reżyseria: Paul i Chris Weitz 
Scenariusz: Adam Hertz 
Obsada: Jason Biggs, Shuniion 
Elizabeth, Chris Klein, Mena Suvari, 
Nutashu Lyonne, Eugene Levy i inni 
Dystrybucja: Monolith Films 
Czas: 98 minut 




KONKURS! 


Pytania konkur¬ 
sowa: Proszę podał ty¬ 
tuł przynajmniej 3 fil¬ 
mów, których akcja do¬ 
tyczy podboju kosmosu. 

Odpowiedzi wy¬ 
łącznie na kartkach 
pocztowych z naklejo¬ 
nym kuponom konkur¬ 
sowym nalały nadsyłał 
na adres redakcji do 
dnia 31 maja br. 

Wśród autorów 
prawidłowych odpowie¬ 
dzi rozlosujemy gadłe- 
ty ufundowane przez 
firmę Syrena Entertain¬ 
ment Group. 


Utalentowany Pan Riply 



To adaptacja czarnego kry¬ 
minału autorstwa Patricii High- 
smith, której bohaterem jest Tom 


Ripley. Młodzieniec przyjeż¬ 
dża do Włoch z misją spro¬ 
wadzenia z powrotem do 
Ameryki syna milionera, Dic- 
kiego. W Italii wkracza w ele¬ 
gancki świat, w którymi wiet¬ 
rzy swoją szansę na przy¬ 
szłość. Pragnienie stania się 
Dickim doprowadzi do mor¬ 
derstwa. 

Reżyserem i scenarzystą 
filmu jest Anthony Ming- 
hella, twórca nagrodzonego 9 
Oscarami,Angielskiego pacjen¬ 
ta". Główne role zagrały młode 


gwiazdy Hollywood: Matt Da- 
mon i Gwyneth Paltrow. Thriller 
Minghelli wyróżnia się wiernym 
obrazem Włoch lat pięćdzie¬ 
siątych, interesującą muzyką 
i bardzo dobrymi kreacjami 

Tytuł: Utalentowany Pan Ripley 
(The Talented Mr, Ripley) 

Reżyseria i scenariusz: Anthony 
Minghella 

Obsada: Matt Damon, Gwyneth 
Paltrow, Jude Law, Cafe Blanchett 
i inni 

Dystrybucja: Vision 
Czas: 134 minuty 


KINO 

aktorskimi. Nie dziwi kasowy 
sukces (ponad 80 min dolarów) 
i 5 nominacji do Oscara. 

opr. Robert Wiśniewski 



Sony Musie 


im sm 
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WIEŚCI 

Z KRAJU 

Na początek garść informacji 
na temat świata rolpleja "Fading 
Suns" firmy Holistic Design, który 
ukaże się w Polsce już na początku 
2001 roku nakładem Wydawnictwa 
MAG. Akcja gry umiejscowiona zos¬ 
tała w odległej przyszłości, kiedy 
ludzka rasa skolonizowała już mnós¬ 
two planet i rozwinęła technologię. 
Niestety, zaczynają się pojawiać 
oznaki zbliżającego się Sądu Osta¬ 
tecznego: gwiazdy powoli przygasa¬ 
ją, a ludzkość ponownie powróciła 
do ustroju feudalnego z domami szla¬ 
checkimi, wszechpotężnym kościo¬ 
łem i wiecznie knującą gildią kupiec¬ 
ką. Tak w telegraficznym skrócie przed¬ 
stawia się tło "Fading Suns", w któ¬ 
rym gatunki s-f, fantasy i horroru 
przeplatają się ze sobą. Już wkrót¬ 
ce więcej szczegółów w specjalnym 
artykule na łamach "Bez prądu". 

ZE ŚWIATA 

Firma Wizards of the Coast właś¬ 
ciciel praw do "Dungeons&Dragons" 
zapowiada na nadchodzące miesią¬ 
ce wiele interesujących podręczni¬ 
ków. Po pierwsze, w chwili gdy czy¬ 
tasz te słowa w sklepach powinno 
pojawić się już rozszerzenie „Diab¬ 
lo 2“, w skład którego wchodzi mię¬ 
dzy innymi krótki opis świata, spec- 




Mordheim 

Blisko cztery lata temu pisałem w "Bez prądu" o "Nocromumtóe", 
biłewmaku angielskiej firmy Games Workshop. Owa znakomita 
gra była o tyle nietypową, że pozwalała toczył śmiertelne starda 
na poziomie pojedynczych wojowników, zgrupowanych w gangi, 
a Iłom dla tego wszystkiego było mroczne uniwersum 
"Warimnmera 40.000". Pamiętam, że o Be bytem 
wówczas zachwycony tym pomysłem, nie mogłem 
odżałował, że podobna figwfcowa gra bitewna nie 
została stworzona dla zwykłego "War- 


mi w gru 


Ktoś jednak w 
Games Workshop 
wysłuchał moich żar¬ 
liwych modłów, albo¬ 
wiem oto pojawił się 
w "Mordheim", 
w którym 
walki od¬ 
bywają się 
pomiędzy 
wojownikami 
połączony- 


bieżnym przejrzeniu podręcz¬ 
nika, wiedziałem, że ten bitew- 
niak mnie nie rozczaruje. 

Tłem dla "Mordheim" jest 
Stary Świat znany miłośnikom 
"Warhammera" i "WFRP", tyle, 
że akcję umieszczono w dużo 
późniejszych czasach, bo aż 
u schyłku dwudziestego stule¬ 
cia, według kalendarza Impe¬ 
rium. W owym ponurym okre¬ 
sie Starym Światem nie rządzi 
żaden Imperator, gdyż od czte¬ 
rystu lat nie znalazł się szlach¬ 
cic na tyle potężny by był w sta¬ 
nie sięgnąć po koronę. W posz¬ 
czególnych krainach twardą 
ręką rządzą lokalni lordo¬ 
wie, a stosunki pomiędzy 
wysoko urodzonymi są wy¬ 
jątkowo napięte. Jakby tego 
było mało na niebie pojawił 


jalne reguły dotyczące kreacji po¬ 
staci do tego miniuniwersum i duża 
kampania - wszystko to przygoto¬ 
wane jeszcze dla „AD&D 2nd Edi- 
tion“. Poza tym już w maju ukaże 
się dodatek/przygoda „Reverse Dun- 
geon“, dzięki któremu gracze będą 
mogli spróbować gry potworami pod¬ 
czas polowań na śmiałków w pod¬ 
ziemiach (czyżby papierowy Dun- 
geon Keeper?). Wiele nowych rze¬ 
czy pojawiło się również w ramach 
systemu s-f „Alternity", który docze¬ 
kał się wydania nowego campaign 
setting w postaci „Dark Matter“ (rze¬ 
czywistość odrobinę w klimatach 
„Świata Mroku"), a już wkrótce po¬ 
jawi się również nowy świat „Gam¬ 
ma World", który będzie przeróbką 
starego systemu s-f TSR pod ty¬ 
tułem „Gamma". Również w ramach 
systemu „Alternity", Wizards of the 
Coast opublikował dodatek /przygodę 
„Starcraft", w którym, podobnie jak 
w „Diablo 2“ dla „AD&D", oprócz du¬ 
żego scenariusza znajdą się spec¬ 
jalne zasady, opisy ras i świata zna¬ 
nego miłośnikom komputerowego 
pierwowzoru. Grać nie umierać. 


Polska wersja "Maga: Wstąpienie" firmy White Wolf, zdążyła się już przy¬ 
jął wśród naszych rodzimych graczy i słusznie gdyż, obok "Wampira: 
Maskarady" i "Wilkołaka: Apokalipsy" (tego ostatniego niestety 
nie ujrzymy już w polskim przekładzie) jest to najważniejszy rol- 
plej w serii storytellerów ze "Świata Mroku". Już od jakiegoś 
czasu wiadomo było, że trwają wytężone prace nad polsko¬ 
języczną wersją "Księgi cieni", czyli podręcznika gracza dla 
"Maga: Wstąpienie", którego pojawienia się domugało się wie¬ 
lu fanów systemu. Kiedy owo książko trafiła wreszcie do mo¬ 
ich rąk, targało mną mnóstwo wątpliwości, zwłaszcza gdy 
wspomniałem, jak beznadziejnie spisał się White Wolf z podob¬ 
nym dodatkiem dla "Wampira: Maskarady". Najlepiej jednak 
przekonał się na włnsnej skórze, co toż niezwłocznie zrobiłem. 


Cały podręcznik został 
podzielony na sześć ksiqg, 
w których mnóstwo jest po¬ 
rad przeznaczonych zarów¬ 
no dla oczu graczy jak i nar¬ 


ratorów. W pierwszej sekcji 
znajdujg się między innymi 
opisy nowych atrybutów ta¬ 
lentów, wiedzy i umiejętności 
przy czym niektóre z nich sq 
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się ognisty znak bos¬ 
kiego Sigmara, założyciela Im¬ 
perium, który wskazywał na 
miasto Mordheim, jako na 
miasto, w którym objawi się je¬ 
go wola. W noc pomiędzy 1999 
a 2000 rokiem, miasto, do któ¬ 
rego ściągnęły tłumy ludzi spot¬ 
kała zagłada, przed którą uciek¬ 
li tylko nieliczni. Krótko później 
w Mordheim zaczęły pojawiać 
się grupki poszukiwaczy przy¬ 
gód najętych przez możno- 
władców by odnaleźli dziwny 
kamień ukryty w ruinach. Ma 
on ponoć dać jego właścicielo¬ 
wi ogromną moc, a może na¬ 
wet władzę imperatorską. 

Rozgrywka w "Mordheim" 
została podzielona na tury, któ¬ 
re z kolei rozdrobniono na czte¬ 
ry fazy: Recovery, w której oszo¬ 


łomione i uciekające postacie 
mogą próbować opanować 
się, Movement, kiedy wojowni¬ 
cy szarżują, biegną, 
chodzą, wspinają 
się lub zeskakują, 

Shooting, w trakcie 
której używana jest 
broń strzelecka i 
Close Combat, gdy 
w ruch idą miecze, 
topory, halabardy 
i inne bronie blis¬ 
kiego zasięgu. Ta¬ 
ki rozkład faz 
znajomy jest mi¬ 
łośnikom "Necro- 
mundy", choć na¬ 
wet osoby, dla któ¬ 
rych "Mordheim" bę¬ 
dzie pierwszym bi- 
tewniakiem nie bę¬ 
dą miały problemów 
z przyzwyczajeniem 
się do trybu rozgry¬ 
wki. Zasady walki 
są proste i pozwa¬ 
lają na wykonywa¬ 
nie Twoim wojom brawuro¬ 
wych akcji, jak strzał z kuszy 
w biegu, skok z muru na prze¬ 
chodzącego poniżej przeciwni¬ 
ka, czy nawet desperacki atak 
gołymi pięściami. 

Niewątpliwie ogromnym 
atutem gry jest duża liczba 
broni białych i strzeleckich, 


jakimi posługiwać .. 
najemnicy, jak również 
punku specjalnego w 


trucizn, magicznych przed¬ 
miotów, czy browaru Bugma- 
na, po którego spożyciu Twoi 
wojownicy nie będą czuli stra¬ 
chu. 

O ile w "Mordheim" moż¬ 
na się znakomicie bawić to¬ 
cząc pojedyncze, niepowiąza¬ 
ne ze sobą starcia, największą 


swtuuczeme, nowe 
umiejętności i przed¬ 
mioty. W trakcie 
takiej rozgrywki bę¬ 
dziesz mógł się 
opierać na przy¬ 
kładowych scena¬ 
riuszach opracowa¬ 
nych przez Games 
Workshop. 

Ta gra to abso¬ 
lutne cudo, które 
powinno wciągnc 
zarówno zwn 1, 
ników gier 
nych 


rzy na 

wolą spędzać czas 
rozgrywając bata¬ 
lie przy pomocy p 
malowanych figu¬ 
rek. Gorąco pole 
cam i życzę szczęścia w poszu¬ 
kiwaniu magicznego kamienia 

Michał Nowakowski 


Wydawca: Games Workshop 


Ocena: 10/10 


naprawdę ciekawe, dla in 
nych zaś, jak choćby dla "ba¬ 
lowania" trudno mi 
wyobrazić sobie ja¬ 
kieś sensowne uży¬ 
cie, zwłaszcza, że 
nierzadko ujmują 
one w karby reguły 
zachowania, które 
powinny być od¬ 
grywane przez bo¬ 
haterów, a nie de¬ 
terminowane rzu¬ 
tem kości. W kolej¬ 
nej części w dość 
ciekawy sposób 
przedstawiono róż¬ 
ne tradycje magow- 
skie, które opisane 
zostały z punktu wi¬ 
dzenia ich człon¬ 
ków, ponadto zna¬ 
lazło się również 
miejsce na krótkie 
omówienie zagi- — 
nionej tradycji magów ze 
Środkowego Wschodu. 


Dalej zamieszczono wyjąt¬ 
kowo ciekawy rozdział traktu¬ 


jący o terminologii z "Maga: i 
Wstąpienie", skupiający się I 


na takich określeniach, któ¬ 
re mogą sprawić narratorom 
i graczom trudnoś¬ 
ci podczas sesji (dzię¬ 
ki Bogu za ten roz¬ 
dział!). Poza tym spo¬ 
ro miejsca przeznaczo¬ 
no na opis nowych 
zasad, wśród, których 
na szczególną uwagę 
zasługuje fragment 
opowiadający o Cho¬ 
wańcach magów, czy¬ 
li duchowych istotach 
obleczonych w mate¬ 
rię - chcesz mieć za¬ 
czarowanego czarne¬ 
go kota? Żaden prob¬ 
lem. Naprawdę zna¬ 
komity rozdział. 

Nieco gorzej ma¬ 
ją się sprawy z częś¬ 
cią przedstawiającą 
nowe roty i ekwipunek, 
których jest po prostu 
zbyt mało. Znacznie lepsze wra¬ 
żenie wywarła na mnie za to 


sekcja z przypowieściami do¬ 
tyczącymi różnych ważnych 
aspektów "Maga: Wstąpienie" 
jak choćby relacja mistrz-uczeń, 
czy Technokracja. Każdy pro¬ 
blem zaprezentowano w for¬ 
mie opowieści, dzięki czemu 
czytając od razu widać jak 
cały problem wygląda w kon¬ 
tekście świata gry. 

Jak się okazało moje oba¬ 
wy, co do jakości "Księgi cie¬ 
ni" były bezpodstawne. Pod¬ 
ręcznik został przygotowany 
fachowo, zawiera zatrzęsienie 
użytecznych informacji i poz¬ 
wala dodać głębi sesjom "Ma¬ 
ga: Wstąpienie". Żaden narra¬ 
tor ani gracz lubiący ten sys- 
tern, nie może się obyć bez te¬ 
go rozszerzenia. 

Michał Nowakowski 

Wydawca: White Wolf 
Polski wydawca: Wydawnictwo ISA 
Ocena: 9/10 
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ROZ(€)RYWKA 


KRZYŻÓWKA 



HASŁO 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 


Poziomo: 

1. Dino - bohater gry „Eksperyment Delfin" 

6. umieszczony na monitorze chroni oczy 

9. królowa grana przez Natalie Portman w filmie „Mroczne widmo" 

10. przeciwnik Predatora 

11. nazwisko głównego bohatera filmu „Poszukiwacze zaginionej arki" 

12. pojazd zwiadowczy z gry „Dune 2000" 

14. mleczny lub mądrości 

15. „Red ..." - w tytule gry strategicznej 

20. dzieci kwiaty 

21. przyjaciel Asteriksa 

22. pamięć operacyjna 

23. duży owad latający 

24. dobry gracz chowa go zawsze w rękawie 

25. sieć lokalna 

26. Fantomas często ją zmieniał 
28. urok, czar 

31. wiano 

34. służący w bogatym domu 

35. wojowniczka z gry „Mortal Kombat 4" 

36. reżyser filmu „Obcy - ósmy pasażer Nostromo" 

37. kolejne do pokonania w RTS 

38. demony w wierzeniach muzułmańskich 

39. duży owoc egzotyczny 

Pionowo: 

1. „... Kwatermaster" 

2. jednostka z gry Dungeon Keeper 2 

3. takie powinny być programy zdaniem graczy 

4. broń sieczna o prostej głowni i otwartej rękojeści 

5. bohater gry „Blood 2" 

6. wypalana na znak pokoju 

7. kara cielesna 

8. przycisk pomocny przy „zawieszeniu" komputera 

13. telefoniczna, przygodowa lub science-fiction 

16. bohaterka gry „Wet - the Sexy Empire" 

17. nazywana jest dźwignią handlu 

18. złodziej podający się za stadionowego sprzedawcę oprogramowania 

19. wisi na ścianie 

23. Światowa Organizacja Handlu 

27. imię późniejszego Lorda Vadera 

28. rzeźba przedstawiająca ludzką postać 

29. rycerz Jedi grany przez Samuela L. Jacksona 

30. „... Runner" 

31. skórzany przy spodniach 

32. „System..." 

33. Bill - twórca Microsoftu 


Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać na adres redakcji ŚGK wraz z naklejonym kuponem. 
Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry komputerowej. 


ALE HECA. 


Witajcie, dowcipnisie... Dostajemy od 
Was coraz więcej listów, a o skali Waszej 
aktywności niech świadczy fakt, iż na pięć 
zamieszczonych dzisiaj ilustracji, aż cztery 
zostały nadeslne przez Was. Nagrody, gry 
komputerowe, otrzymują: Tadeusz Kempa 
(2), Jacek Bała (3), Rafał Lewandowski (4) 
i Daniel Woda (S). 

Przypominamy, że do rubryki „Ale heca" 
przyjmujemy tylko zgłoszenia wysiane na 
dyskietce z załączonym tekstem, nazwą gry 
i adresem zwrotnym. 



{Extreme Biker) 






























































































































































Play the Gamę 


www.gamestation.pn.pl 
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ROZWIĄZANIE 

KONKURSÓW 


• 7 .! TV: * 


(Syren Enfertainment Group) 
Prawidłowa odpowiedź brzmi: 

Jean Reno 


Nagrody, filmowe upominki 
ufundowane przez firmę Syrena 
Enłerłainmenł Group, 
wylosowali: 


Maciej Knapiki 
(Ruda Śląska) 

Bartosz Kudlicki 
(Tomaszów Lubecki) 

Adam Frank 
(Dąbrowa Górnicza) 


■ 

*r ■■ 
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KRZYŻÓWKA 

Prawidłowa hasło brzmi: 

Clanh 

Grę komputerowi; wylosował: 

Jacek Rogowski z Bydgoszczy. 
Gratulujemy. Nagrodę prześlemy pocztą 
(lub prosimy o zgłoszenie się do siedziby redakcji). 


SIU w cyherpmstrzeitB 

h4tp://wWW.Sgk.<Om.pI ■ 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na naszej stronie WWW, 


nasie| s,ron,e ' 
k,óry ° łri Y mu i e s r * 

'V komputerową, jest: 


! C 




tłlARClN KAC III BA 

(BRZEG) 


Tabelka ocen 


wyróżnienie 

(przyznawane przez 
redaktorów Ś6K) 


gatunek gry 

(logiczna, zręcznościowa, 
przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 



k k ,V k >1 
4r kkkk k 



wymagania 

(od góry - minimalne, 
zalecane) 

autor i wydawca 
oraz polski dystry¬ 
butor 


ocena . 1 

(od góry - za grafikę, 
dźwięk i grywalność) 

cena na polskim 
rynku 


,* C IA H lĄj. 


■ 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


t V. A A Ą 

AA I i 


Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


i 

4 4 . Ą. A 

A 

A A 1 ' 


Standardowe pomysły, poprawne wyko¬ 
nanie. Przeciętność. 


kkk kń 


Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie - drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


t ł f C . V 

AA A AA 


Maksymalna pozytywna ocena. 
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DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 


ZAPRENUMERUJ 



Prenumerata półroczna ■ wersja bez CD 
w cenie 28.80 zł (4.80 zł za jeden numer) 

Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numer) 


Prenumerata roczna ■ wersja z CD 
w cenie 104.40 zł (8.70 zł za jeden numer) 


Zamawiając prenumeratą naszego pisma 
możesz być pewien, że: 

* oszczędzisz pieniądze! 

«- oszczędzisz czas! 

* nie przegapisz żadnego numeru! 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na naszym CD 
darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 

S "łPPi 

GICftC 

KOMPUT€ROUIVCH 

Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archiwalne numery ŚGK oraz ŚGK CD 
wyszczególnione na blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 
4.90 zł (bez CD) oraz 9,90 zł (z CD). 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaz¬ 
naczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na jed¬ 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość 
egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery archi¬ 
walne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 


Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 prosimy kierować do 
Infor Press Sp. z o.o. lei. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. Wpłaty przyjmują jednostki 
kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca zamieszkania lub siedziby prenumeratora. 
Dodatkowych informacji o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 

RUCH S.A 

tel. (022) 620 10 19, (022) 620 12 72 wew. 2366 
Wysyłka egzemplarzy archiwalnych będzie realizowana do wyczerpania nakładu. 


Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup numerów archiwalnych, których nie 
umieszczono w ofercie. Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
uE. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 

(lub jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


| UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 





















KLAWISZOLOGIA CD 


FORCE COMMANDER 


[Esc] - opuszczenie gry 

[Pause] - pauza 

[FI] - widok z kokpitu 

[F2] - widok z zewnątrz jB 

[F3] - widok celu 

[F4j - mapa galaktyki 

[F5] - spojrzenie w górę 

[F6] - spojrzenie w lewo 

[F7] - spojrzenie w prawo 

[F8] - spojrzenie za siebie 

[F9] - komendy dla skrzydłowych 

[F10] - cele misji 

[Fil] - opcje gry 

[FI 2] - klawiszologia 

[Insert] - oddalenie kamery 

[Page Up] - przybliżenie kamery 

[Delete] - kamera w lewo 

[Page Down] - kamera w prawo 

[Home] - kamera w górę 

[END] - kamera w dół 

[strzałka w lewo] - skręt w lewo 

[strzałka w prawo] - skręt w prawo 

[strzałka w górę] - pochylenie 

[strzałka w dół] - wzniesienie 

[Q] - ślizg 

[W] - przetoczenie się w lewo 

[E] - przetoczenie się w prawo 

[A] - autopilot 

[S] - zwrot w lewo 

[D] - zwrot w prawo 

[Z] - odwrócenie się 

[C] - środki zaradcze 


[Esc] - pauza . i /'A J 

[F6] - patrolowanie 

[Fsl - rozmieszczenie IL^4 

[F5] - zatrzymanie jednostki 
[F1][F4] - zmiana zachowania 

[W] - przesunięcie kamery naprzód 
[S] - przesunięcie kamery w tył 

[Q] i [E] - kamera z góry 
[Shift] + [Q] - kamera w lewo 
[Shift] * [E] - kamera w prawo 

[A] - przesunięcie kamery w lewo 
[D] - przesunięcie kamery w prawo 
[Z] - zwiększenie zasięgu kamery 
[C] - obniżenie kamery 

[G] - przybliżenie kamery 

[B] - oddalenie kamery 

[R] - obrót kamery o 1 80 stopni 
[Shift] + [X] - zapis ustawienia kamery 

[X] - powrót do domyślnego ustawienia kamery 
[/] - zaznaczenie wszystkich jednostek 

[F9] - zaznaczenie wszystkich jednostek z bronią 
przeciw piechocie 

[F10] - zaznaczenie wszystkich jednostek z 

bronią przeciw jednostkom lądowym 

[Fil] - zaznaczenie wszystkich jednostek z 

bronią przeciw jednostkom powietrznym 

[I] - zaznaczenie wszystkich jednostek powietrznych 


Need For Speed: 
Porsthe 2000 


[y] - spojrzenie w lewo 
[w] - lewy kierunkowskaz 
[e] - prawy kierunkowskaz 
[u] - spojrzenie w przód 
[FI] - menu 

[F2] - ruchoma kamera podczas pauzy 

[F3] - zatrzymanie ruchomej kamery podczas pauzy 

[F4] - obrót kamery podczas pauzy 

[F9] - włączenie/wyłączenie muzyki 

[F10] - włączenie/wyłączenie efektów 

dźwiękowych 

[F 11 ] - widok z dystansu 

[FI2] - podniebny widok 

[Esc] - pauza 

[Alt] + [p] - zapis obrazka z gry 
[Tab] - mapa 


Tomb Raider: 
The Lost Artifact 


[Shift] 7 chodzenie 

[Pause] - pauza 

[spti<ja] - skok 

[Ctrl] - kucnięcie 

[strzałka w górę] - naprzód 

[strzałka w dół] - wstecz 

[strzałka w lewo] - w lewo 

[strzałka w prawo] - w prawo 

[A] - krok w lewo 

[D] - krok w prawo 
[V] - pływanie w górę 
[/] - pływanie w dół 

[Page Up] - spojrzenie w górę 
[Page Down] - spojrzenie w dół 
[R] - przeładowanie broni 

[E] - użycie przedmiotu 


[A!t] - skok ' iS" 7%®® 

[End] - kulanie się ? 

[Ctrl] - akcja • .. .* % . 

[strzałka w doł] - w tył 
[strzałka w górę] - naprzód 
[strzałka w lewo] - w lewo 
[strzałka w prawo] - w prawo 
[spacja] - porzucenie broni 
[<] - wypuszczenie flary 
[Shift] + kursor - wolne chodzenie 
[?] - sprint 

[1] - [8] - wybór broni 
[9] - użycie dużej apteczki 
[0] - użycie małej apteczki 
[F5] - zapis gry 
[F6] - odczyt gry 

[•] z klawiatury numerycznej - zmniejszenie ekranu 
[+] z klawiatury numerycznej - zwiększenie 
ekranu 

Prowadzenie pojazdów: 

[strzałka w lewo] - skręt w lewo 
[strzałka w prawo] - skręt w prawo 
[Ctrl] - przyspieszenie 
[Alt] - w tył 
[?] - hamulec 

[End] + [strzałka w lewo lub prawo] - opuszcze- 


[m] - wyłączenie dźwięku 

[insert] - obrót mapy ~ 

[End] - oddalenie mapy' 

[r] - przełączenie jednostki W tryb chodzenia/bie¬ 
gania 

[s] - zatrzymanie aktualnie wybranej jednostki 
[Space] - zakończenie przekazu informacji od 
jednostki 

[Shift] + [Tab] - wybranie i wycentrowanie po¬ 
przednio zaznaczonej jednostki 
[Home] - przybliżenie mapy 
[strzałka w prawo] - przesunięcie mapy w prawo 
[strzałka w lewo] - przesunięcie mapy w lewo 
[strzałka, w górę] - przesuwanie mapy w górę 
[strzałka w dół] - przesuwanie mapy w dół 
[Ctrl] + [a] - zaznaczenie wszystkich jednostek 
konkretnego typu z dostępnej listy 
[Ctrl] + [n] - przywrócenie wszystkich domyślnych 
ustawień 

[Ctrl] + [s] - nakaz specjalnego ataku dla wskazanej 
jednostki 

[Ctrl] + [z] - zaznaczenie wszystkich posiadanych 
jednostek 

[FI] — komendy klawiatury 

[F3] - przejście do ostatniej raportującej jednostki 

[F5] - przejście do bookmarka mapy 

[F6] - przejście do bookmarka mapy 

[F7] - przejście do bookmarka mapy 

[F8] - przejście do bookmarka mapy' 

[Shift] + [F5] - stworzenie bookmarka mapy 
[Shift] + [F6] - stworzenie bookmarka mapy 
[Shift] + [F7] - stworzenie bookmarka mapy 
[Shift] + [F8] - stworzenie bookmarka mapy 


[o] - cele misji 

[F5] - szybki zapis — —. /." 

[F6] - szybki odczyt ..-o r^» 

[F10] - koniec misji 

[w] lub [strzałka w górę] - naprzód 

[s] lub [strzałka w dół] - wstecz 
[a] lub [strzałka w lewo] - lewo 
[dj lub [strzałka w prawo] - prawo 
[lewy Ctrl] lub [prawy Ctrl] - chodzenie 
[lewy przycisk myszki] - strzał 
[prawy przycisk myszki] - skok 

[0] - [9] - zmiana broni 

[gj - zgrupowanie wszystkich Genos znajdujących 
się w pobliżu 

[t] - zgrupowanie wszystkich Genos 
[h] — rozwiązanie grupy 

[F1 ] — [F4] - wybór Genos 
[Tab] - tryb komend 

[q] - najlepszy Geno 

[r] - podniesienie / opuszczenie przedmiotu 


KA-52 Team Alligator 


[+] - zwiększenie ciągu 
[•] - zmniejszenie ciągu 
[G] - podwozie 
[K] - polecenia 
[M] - polecenia misji 
[S] - zapis 

[Ctrl] + [R] - włączenie/wyłączenie silnika 
[/] - opuszczenie edytora, powrót do gry 
[Shift] - dodatkowa szybkość w trybie ruchu, 
dodatkowa rotacja w trybie rotacji 
[Ctrl] - [x] + [x] w trybie rotacji 
[Delete] - usunięcie zaznaczonego obiektu 
[Scroll Lock] - obrót obiektu wokół własnej osi 

[C] - zmiana nazwy obiektu 

[D] - zatrzymanie i pokazanie wybranego obiektu 
[Ctrl] + [G] - przywołanie okna edycji grupy 
[Ctrl] + [G] - przywołanie okna helikoptera 
[Ctrl] + [E] - edycja wybranego punktu 


[0] - namierzony cel 

[W] - spojrzenie wstecz Ch 

[1]-[2] -strzał 
[spacja] - hamulec 

[FI] — [FI 0] — pokoje rozmów sieciowych 

[N] - wewnętrzne lusterko wsteczne 

[+] z klawiatury numerycznej - przybliżenie kamery 

[■] z klawiatury numerycznej - oddalenie kamery 

[strzałka w górę] - przyspieszenie 

[strzałka w dół] - hamulec 

[strzałka w lewo] - skręt w lewo 

[strzałka w prawo] - skręt w prawo 


























mieście? 









